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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning yang memenuhi kriteria kelayakan dan 
mengetahui keefektifan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV 
SD Se-Kecamatan Sleman. 
Penelitian ini menggunakan metode research and development (RnD) oleh 
Borg and Gall yang terdiri atas 10 tahapan. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV 
SD Negeri di Kecamatan Sleman. Pengumpulan data menggunakan wawancara 
(need analysis), angket, observasi dan tes. Teknik analisis data yang digunakan 
adalah analisis deskriptif, uji-t, dan MANOVA. 
Tahapan pengembangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning terdiri atas perencanaan, pengembangan produk, validasi ahli, proses uji 
coba, revisi, dan diseminasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang dikembangkan memenuhi kriteria 
kelayakan berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media, serta respon guru dan 
respon siswa dengan kategori sangat layak; 2) video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa, terjadi peningkatan secara 
signifikan berdasarkan uji MANOVA dengan taraf signifikansi 0,000<0,05. 
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FITRIA NURULAENI: The Development of Animation Video of Science-Math 
(Sainsmatika) Stories Based on Mobile Learning to improve Communication Skills 
and Independence of the Fourth Grade of Elementary School Students in Sleman 
Regency. Thesis. Yogyakarta: Graduate School, Yogyakarta State University, 
2020. 
 
This study aims to produce animation video of sainsmatika stories based on 
mobile learning that meets the eligibility criteria and to know its effectiveness to 
improve communication skills and independence of the fourth grade students in 
Sleman regency. 
This research uses the research and development (RnD) method developed 
by Borg and Gall which consists of 10 stages. The subjects of the study were the 
fourth grade students in the Sleman regency. The data collection used interviews 
(need analysis), questionnaires, observations and tests. The data analysis techniques 
used were descriptive analysis, t-test, and MANOVA. 
The stages of developing animation video of sainsmatika stories based on mobile 
learning consists of planning, product development, expert validation, testing, 
revision, and dissemination. The results showed that: 1) animation video of 
sainsmatika stories based on mobile learning that was developed met the eligibility 
criteria based on the validation of material experts and media experts, as well as 
teacher’s responses and student’s responses with very decent categories; 2) 
animation video of sainsmatika stories based on mobile learning that was developed 
was effective to improve communication skills and independence of students, there 
was a significant increase based on the MANOVA test with a significance level of 
0,000 <0.05. 
 
Keywords: video animation, sainsmatika stories, mobile learning, communication 
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A. Latar Belakang Masalah 
Ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) pada abad 21 semakin maju dan 
berkembang, begitupun dengan perkembangan dunia teknologi seperti komputer, 
digital, dan mobile. Semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, 
maka informasi juga berkembang semakin pesat. Segala macam informasi dan 
peristiwa yang terjadi dapat dengan mudah diperoleh melalui media elektronik 
maupun media cetak. Dalam waktu yang bersamaan, berbagai teknologi canggih 
ditemukan, dikembangkan, dan digunakan untuk mempermudah urusan manusia. 
Kemajuan IPTEK saat ini tentu telah merubah gaya hidup manusia saat bekerja, 
bersosialisasi, bermain maupun saat belajar. Selain itu teknologi juga memiliki 
peranan penting hampir di semua aspek kehidupan, tidak terkecuali di bidang 
pendidikan. Pengaruh perkembangan teknologi terhadap dunia pendidikan saat ini 
tidak dapat dihindari. Pendidikan dituntut untuk selalu senantiasa menyesuaikan 
perkembangan teknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, 
khususnya dalam kegiatan belajar mengajar.  
Sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan tingkat dasar yang 
berlangsung selama 6 tahun. Pendidikan sekolah dasar diselenggarakan untuk 
memberikan bekal yang diperlukan siswa dalam bermasyarakat berupa 
pengembangan sikap, pengetahuan maupun keterampilan. Dalam pelaksanannya, 
pendidikan di sekolah dasar diberikan kepada siswa dengan sejumlah 
matapelajaran yang harus dikuasai. Tidaklah salah bila sekolah dasar disebut 
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sebagai pusat pendidikan karena bukan hanya di kelas saja, namun di luar kelas 
pun juga termasuk dalam kegiatan pembelajaran.  
Sains dan Matematika (Sainsmatika) merupakan mata pelajaran yang 
diajarkan di jenjang sekolah dasar. Sainsmatika di tingkat sekolah dasar merupakan 
sarana untuk membekali siswa dengan pengetahuan, keterampilan serta sikap yang 
diperlukan untuk melanjutkan pendidikan pada jenjang yang lebih tinggi dan dapat 
memberikan manfaat dalam kehidupan sehari-hari siswa. Sains diajarkan sejak dini 
agar menghasilkan generasi melek sains yang kelak akan menjadi bekal di abad 
teknologi yang serba canggih. Dalam perkembangannya, sains dapat menjadi 
wahana bagi siswa untuk mengenal diri sendiri dan lingkungan sekitarnya. 
Begitupun dengan mempelajari matematika, siswa dapat menghadapi tantangan 
hidup dalam dunia yang makin kompetitif melalui latihan bertindak atas dasar 
pemikiran secara logis, rasional, kritis, serta kreatif. Siswa dilibatkan secara aktif 
dalam berbagai ide, strategi dan solusi. Oleh sebab itu, proses pembelajaran sains 
dan matematika yang baik bagi siswa diperlukan sebagai jembatan emas untuk 
menjadikan mereka generasi muda yang memiliki berbagai pengetahuan, keahlian 
dan keterampilan sesuai dengan kebutuhan zaman serta menjunjung tinggi nilai-
nilai karakter bangsa.  
Namun kenyataannya, kemampuan siswa sekolah dasar pada mata 
pelajaran sains dan matematika masih tergolong rendah. Hal ini di tunjukkan 
dengan hasil survei pada siswa kelas IV SD oleh Trends in International 
Mathematics and Science Study atau TIMSS yang diinisiasi oleh the International 
Association for the Evaluation of Educational Achievement (IEA) pada tahun 2015, 
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menunjukkan bahwa Indonesia menduduki peringkat 45 dari 48 negara dengan 
skor kategori rendah yaitu 397 untuk bidang sains dan peringkat 45 dari 50 negara 
dengan skor kategori rendah yaitu 397 untuk bidang matematika. Selain itu, hasil 
survey Programme for International Student Assessment (PISA) yang digagas oleh 
the Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD), 
menunjukkan bahwa hasil PISA Indonesia pada tahun 2018 mengalami penurunan 
jika dibandingkan dengan tahun 2015. Target peserta siswa umur 15 tahun dengan 
materi yang dievaluasi tiga kompetensi dasar yaitu membaca, matematika dan 
sains. Nilai masing-masing kompetensi yang diperoleh pada tahun 2018, yaitu 371 
untuk nilai membaca, 379 nilai matematika, dan 396 nilai sains. Kemudian 
didukung dengan hasil USBN pada jenjang Sekolah Dasar tahun 2019 yang diakses 
melalui https://jogja.tribunnews.com, tercatat bahwa rata-rata nilai ujian untuk 
mata pelajaran matematika di kota Yogyakarta 54,96 dan di Kabupaten Sleman 
54,18. Hasil Nilai matematika yang diperoleh menduduki posisi angka terendah 
dari dua mata pelajaran lain, yakni Bahasa Indonesia dan IPA. Berdasarkan data-
data tersebut menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam bidang sains dan 
matematika pada sebagian besar anak Indonesia masih lemah.  
Hasil wawancara dengan guru diperoleh pernyataan bahwa salah satu 
faktor yang mempengaruhi rendahnya nilai sains dan matematika siswa adalah 
media pembelajaran yang kurang mendukung. Pebriani (2017) juga menjelaskan 
bahwa keberhasilan suatu proses pembelajaran tidak terlepas dari penggunaan 
media pembelajaran sebagai sebuah alat penunjang belajar siswa. Melalui media, 
guru dapat memberikan sebuah inovasi baru dalam kegiatan belajar mengajar dan 
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membantu siswa mengingat dengan jelas pembelajaran yang sudah diajarkan. 
Suasana belajar yang statis saat proses pembelajaran dapat membuat siswa kurang 
antusias dan cenderung bosan sehingga berdampak pada kemampuan 
akademisnya. Siswa sekolah dasar tergolong pada usia emas atau biasa disebut 
dengan masa golden age, yakni masa dimana siswa perlu diberikan stimulasi yang 
dapat merangsang motivasi siswa dalam belajar.  
Mata Pelajaran sains dan matematika di jenjang sekolah dasar dalam 
prosesnya membutuhkan media pembelajaran agar dapat mempermudah guru 
dalam menyampaikan materi. Namun kenyataan di lapangan, guru masih 
mengandalkan buku pegangan Kurikulum 2013 dan LKS sebagai media 
penunjang. Penggunaan fasilitas teknologi di sekolah seperti LCD masih kurang 
optimal, karena keterbatasan LCD yang dimiliki oleh sekolah sehingga 
pembelajaran di kelas lebih sering menggunakan metode konvensional. 
Keterbatasan waktu pembelajaran ketika di sekolah juga menjadi hambatan dalam 
penggunaan media yang menyebabkan materi belum seluruhnya tersampaikan 
kepada siswa. Guru juga mengungkapkan bahwa sangat membutuhkan media 
penunjang yang mampu menfasilitasi belajar siswa pada mata pelajaran sains dan 
matematika. Akan tetapi, guru menyadari bahwa adanya berbagai tuntutan yang 
harus dicapai, terbatasnya keterampilan yang dimiliki dalam proses pembuatan 
media baik dari segi ilmu, waktu serta biaya, sehingga guru belum mampu untuk 
menfasilitasi media penunjang untuk pembelajaran siswa.  
Selain wawancara, angket kebutuhan siswa juga dibagikan kepada siswa 
yang terdiri dari 10 pertanyaan untuk mengetahui pelaksanaan dan kebutuhan 
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siswa terhadap media pembelajaran. Hasil angket diperoleh bahwa 94,31% siswa 
menyatakan bahwa mereka membutuhkan media lain untuk belajar sains dan 
matematika.  53,41% siswa mengungkapkan bahwa membaca cerita petualangan 
merupakan kegiatan yang menarik. 87,50% siswa menyatakan bahwa mereka 
menyukai video animasi yang berisi materi pelajaran. 73,87% siswa juga 
menyatakan bahwa penggunaan smartphone dapat membantu siswa dalam belajar. 
Wawancara dan angket kebutuhan yang diberikan bertujuan untuk mendapatkan 
gambaran faktual kebutuhan guru dan siswa di lapangan. 
Proses pembelajaran sains dan matematika tidak dapat lepas dari konteks 
komunikasi, sehingga rendahnya kemampuan komunikasi juga dapat 
mempengaruhi kualitas belajar yang berdampak pada rendahnya prestasi siswa 
(Fadillah, 2015). Hal ini dikarenakan kemampuan komunikasi tidak hanya 
berkaitan dengan pemahaman siswa, melainkan juga terkait dengan kemampuan 
pemecahan masalah. Saat dilakukan wawancara dengan guru kelas IV di SD 
Negeri Pendowoharjo, guru menyampaikan bahwa kemampuan komunikasi 
siswa termasuk dalam kategori rendah, hal tersebut terlihat pada saat 
pembelajaran, siswa kurang memperhatikan saat guru menjelaskan materi, siswa 
jarang bertanya maupun mengemukakan pendapat. Saat diberikan tugas, siswa 
kurang teliti dan kadang tugas yang diberikan tidak diselesaikan. Hasil penelitian 
yang dilakukan Delima (2012: 52) juga menunjukkan bahwa siswa Asia adalah 
siswa yang pasif saat kegiatan belajar mengajar, terlihat saat siswa tidak 
memahami dengan baik pertanyaan yang diajukan oleh guru, siswa tetap diam 
dan tidak menyela atau mengajukan pertanyaan. 
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Akibat dari kemampuan komunikasi yang rendah, maka kemandirian siswa 
dalam belajar pun berkurang. Kemandirian belajar merupakan salah satu hal 
penting dalam belajar, karena dengan adanya kemandirian diharapkan siswa 
memiliki tanggungjawab dalam mengembangkan kemampuannya. Pembelajaran 
pun akan lebih efektif jika siswa belajar atas kesadaran dan kemauannya sendiri. 
Seperti yang dijelaskan oleh Liu (2015) bahwa karakter mandiri dapat 
meningkatkan 50% motivasi dan diikuti dengan rasa percaya diri serta tanggung 
jawab siswa dalam pembelajaran. Siswa yang memiliki karakter mandiri akan 
menunjukkan motivasi belajar yang tinggi, begitu pun sebaliknya. Sehingga 
karakter rendah pada siswa dapat mempengaruhi rendahnya pencapaian akademik 
(Utami & Mustadi, 2017). Permasalahan tersebut didukung berdasarkan 
pernyataan guru kelas IV di SD Negeri Ngangkrik, menunjukkan bahwa karakter 
mandiri siswa dalam proses pembelajaran perlu dikembangkan. Hal ini tampak 
pada saat pembelajaran berlangsung, siswa tidak percaya diri pada kemampuan 
yang dimiliki dalam mengerjakan soal, ketika diberikan pertanyaan siswa masih 
belum memiliki keberanian untuk menjawab, selain itu saat diberikan tugas, 
sebagian besar siswa mengerjakan tugas sambil bergurau, melihat jawaban teman, 
dan ada juga yang memperbincangkan hal yang tidak berkaitan dengan mata 
pelajaran.  
Pada jenjang sekolah dasar, kemampuan komunikasi merupakan hal 
penting yang harus dicapai dalam kegiatan belajar siswa, begitupun dengan 
karakter mandiri. Dengan adanya kemampuan komunikasi dan karakter mandiri, 
tujuan belajar akan tercapai sesuai dengan yang diharapkan. Hasil penelitian yang 
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dilakukan oleh Balçıkanlı (2013) menunjukkan bahwa siswa yang memiliki 
kemandirian dapat mengembangkan kemampuan belajarnya di kelas. Selain itu, 
Natalie et al. (2014) juga menemukan bahwa siswa yang memiliki karakter mandiri 
yang baik mengarah pada keterlibatan siswa dalam belajar sehingga mendapat 
pencapaian yang besar dan pemahaman pengetahuan yang lebih mendalam. 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dapat mendorong proses 
pembelajaran untuk lebih aplikatif dan menarik sebagai upaya peningkatan kualitas 
pendidikan. Teknologi sejatinya diciptakan untuk memberikan sesuatu yang 
bermanfaat dan memudahkan segala kebutuhan manusia. Salah satu contoh 
teknologi yang sering dijumpai dan digunakan dalam kehidupan sehari-hari adalah 
smartphone. Pengguna smartphone tidak hanya berada pada kalangan dewasa saja, 
namun telah merambah dikalangan remaja bahkan anak-anak. Smartphone hadir 
dengan barbagai fitur yang menarik dan dapat digunakan untuk memudahkan 
pengguna Smartphone dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari. Data dari Lembaga 
Riset Digital Marketing Emarketer yang diakses melalui 
https://www.emarketer.com menyebutkan bahwa dalam lima tahun terakhir, 
pengguna smartphone di indonesia tumbuh dari 38,3 juta di tahun 2014 dan 
berkembang pesat menjadi 103 juta pengguna di tahun 2018. Indonesia telah 
mencapai lebih dari 100 juta pengguna smartphone dan menjadi negara dengan 
pengguna aktif smartphone terbesar keempat di dunia setelah Cina, India, dan 
Amerika. Tidak dapat dipungkiri lagi realita kebutuhan masyarakat dari berbagai 
kalangan khususnya siswa ditingkat sekolah dasar juga menaruh perhatian besar 
terhadap smartphone karena kegunaannya yang bervariasi selain sebagai alat 
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komunikasi juga dapat digunakan untuk mengakses informasi. Smartphone juga 
mudah didapat dan digunakan dimanapun, kapanpun. Selain itu, hampir semua 
kalangan masyarakat pada saat ini sudah bisa mengoperasikannya, begitu juga 
dengan anak-anak di sekolah dasar.  
Hasil survey Pusat Penelitian dan Pengembangan Aplikasi Informasi dan 
Komunikasi Publik Badan Litbang SDM tahun 2017 juga menyebutkan bahwa 
terdapat 40,87% siswa sekolah dasar telah menggunakan smartphone. Namun, 
besarnya jumlah pengguna smartphone di Indonesia tidak sebanding dengan 
rancangan pembelajaran yang dikembangkan dalam upaya mengakomodasi gaya 
dan kesukaan belajar siswa sebagai media pembelajaran. Secara umum hasil 
angket yang diberikan kepada siswa kelas IV sekolah dasar ditemukan bahwa 
siswa belum memanfaatkan ponsel pintar tersebut sebagai sumber belajar atau 
sebagai media penunjang dalam belajar. Siswa menggunakan smartphone hanya 
sebagai media hiburan seperti bermain game, memutar lagu atau video, mengakses 
media sosial, serta berkomunikasi. 
Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan guru serta siswa yang telah 
dijabarkan, maka perlu dikembangkan sebuah media penunjang pembelajaran 
berupa video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dengan 
memanfaatkan perkembangan teknologi. Konsep-konsep yang bersifat abstrak 
dalam pelajaran sains dan matematika dapat divisualisasikan dalam bentuk video 
animasi dengan bantuan aplikasi pada smartphone. Pernyataan tersebut senada 
dengan penelitian yang dilakukan oleh Ramani (2012) bahwa penggunaan aplikasi 
mobile ternyata dapat membantu anak-anak untuk belajar secara interaktif di 
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rumah, tidak hanya di sekolah saja. Sikap dan kebiasaan anak-anak menunjukkan 
gejala yang positif dari konten yang ditampilkan. Peserta penelitian melaporkan 
bahwa anak-anak lebih tertarik dengan konten animasi karena memiliki unsur-
unsur yang menarik seperti bunyi dari berbagai sumber serta gambar-gambar yang 
menarik dan berwarna. Oleh karena itu, video animasi yang dikembangkan 
menyajikan cerita petualangan dan materi sainsmatika melalui gambar bergerak 
yang didukung oleh teks dan audio berupa musik, sehingga memadukan antara 
indera pendengaran dan penglihatan siswa.  
Tujuan pengembangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning pada penelitian ini diharapkan dengan adanya pemodelan karakter melalui 
tokoh dalam cerita, siswa dapat meneladani sikap dan menerapkan karakter 
tersebut dalam setiap kegiatan sehari-hari serta memperoleh pengetahuan melalui 
cerita yang disajikan. Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
disusun dengan instruksi yang mendukung kemandirian siswa. Siswa dapat 
menggunakan media sesuai dengan petunjuk dan instruksi secara mandiri. Begitu 
juga dengan kemampuan komunikasi dapat dituangkan dalam game dan secara 
mandiri siswa dapat melatih kemampuan komunikasi dengan menyelesaikan game 
serta kuis sainsmatika.  Tampilan media dikembangkan sesuai dengan karakteristik 
dan minat siswa agar termotivasi untuk belajar secara mandiri, kreatif, efektif dan 
efisien dimana saja kapan saja. Selain kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri, siswa juga perlu untuk terampil dalam menggunakan teknologi, karena 
hal tersebut merupakan kemampuan yang diperlukan siswa terutama di jenjang 
sekolah dasar untuk menghadapi tantangan abad 21.  
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Pembelajaran menggunakan smartphone akan lebih praktis dilakukan 
dimana saja dan kapan saja dan membuat siswa lebih mudah dalam belajar. 
Smartphone juga mempunyai potensi besar untuk dimiliki oleh siswa. Aplikasi 
yang sudah terinstal pada smartphone dapat digunakan tidak terbatas pada waktu 
dan tempat. Sehingga, penting untuk membuat media pembelajaran yang 
terintegrasi dengan smartphone dalam bentuk mobile learning dengan melihat 
kepemilikan dan intensitas penggunaan smartphone oleh siswa yang sangat tinggi. 
Kehadiran mobile learning dapat digunakan sebagai media penunjang 
pembelajaran serta dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mempelajari kembali materi pelajaran khususnya pada sains dan matematika yang 
masih kurang dikuasai ketika belajar di kelas. Hal ini tentu memberikan 
pengalaman yang berbeda dan menarik dalam proses pembelajaran bagi siswa.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang, dapat diidentifikasi masalah-masalah sebagai 
berikut: 
1. Kemampuan siswa pada mata pelajaran sains dan matematika tergolong 
rendah. 
2. Media penunjang pembelajaran siswa sekolah dasar masih sangat terbatas. 
3. Suasana belajar yang statis menyebabkan siswa jenuh dan bosan saat 
belajar. 
4. Guru mengalami kesulitan untuk menyusun atau mengembangkan sendiri 
media penunjang pembelajaran berbasis teknologi karena keterbatasan 
waktu dan biaya. 
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5. Waktu yang digunakan untuk melakukan pembelajaran relatif singkat 
membuat siswa harus lebih banyak belajar secara mandiri. 
6. Pengembangan nilai karakter mandiri siswa masih rendah.  
7. Rendahnya kemampuan komunikasi siswa pada mata pelajaran sains dan 
matematika. 
8. Smartphone merupakan teknologi yang sering digunakan oleh siswa, 
namun belum dimanfaatkan dengan baik pada kegiatan pembelajaran. 
9. Belum tersedia media video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning yang memfasilitasi siswa untuk mengembangkan kemampuan 
komunikasi sainsmatika dan nilai-nilai karakter terutama karakter mandiri. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini difokuskan pada 
adanya kebutuhan media penunjang pembelajaran berupa video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning yang memuat materi pembelajaran sains dan 
matematika dan rendahnya kemampuan komunikasi serta karakter mandiri pada 
siswa kelas IV SD Negeri Se-Kecamatan Sleman. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah pada penelitian ini sebagai 
berikut: 1) Bagaimana desain video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning yang layak untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri pada siswa kelas IV SD Se-Kecamatan Sleman? 2) Bagaimana keefektifan 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang layak untuk 
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meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri pada siswa kelas IV 
SD Se-Kecamatan Sleman? 
E. Tujuan Khusus Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, disusun tujuan khusus penelitian ini sebagai 
berikut: 
1. Menghasilkan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
yang layak untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri pada siswa kelas IV SD Se-Kecamatan Sleman. 
2. Mengetahui keefektifan penggunaan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
dan karakter mandiri pada siswa kelas IV SD Se-Kecamatan Sleman. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning merupakan 
aplikasi pembelajaran pada perangkat smartphone android yang dapat diakses dan 
digunakan melalui smartphone (format .apk) serta pada komputer atau laptop 
(format .exe) secara offline. Adapun versi minimal sistem operasi android untuk 
dapat menjalankan aplikasi adalah versi android versi 4.1, 4.2, dan 4.3 (Jelly Bean).  
Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning ini diberi nama 
“Aplikasi Cerita Sainsmatika”. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan 
Unity2019 dan Microsoft Visual Studio. Tujuan pengembangan aplikasi adalah 
untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV 
SD pada materi bunyi mata pelajaran IPA dan materi bentuk-bentuk pecahan pada 
mata pelajaran matematika kelas IV sekolah dasar.  
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Aplikasi yang dikembangkan bersifat interaktif dengan menyediakan: (1) 
video animasi berisi tentang cerita petualangan dengan penjelasan terkait materi 
sainsmatika yang dilengkapi dengan sound effect dan musik; (2) Tombol back dan 
next pada bagian video animasi; (3) Evaluasi materi dengan menggunakan soal 
yang telah disediakan di dalam aplikasi berupa game dan kuis.  
Bahasa yang digunakan dalam aplikasi cerita sainsmatika menggunakan 
bahasa yang baik dan benar serta sesuai dengan perkembangan bahasa anak 
sekolah dasar. Konten yang disajikan dalam aplikasi cerita sainsmatika berisi enam 
menu utama yaitu kompetensi dasar, materi sainsmatika, kuis sainsmatika, 
petunjuk penggunaan, dan identitas peneliti. Berikut merupakan bagian-bagian 
pada masing-masing menu. 
1) Menu kompetensi terdiri dari kompetensi dasar IPA dan kompetensi dasar 
Matematika. 
2) Menu materi terdiri dari cerita petualangan dan pengenalan tokoh. Materi 
disajikan dalam sebuah cerita dan dikemas dalam bentuk video animasi agar 
terlihat menarik. Materi yang disajikan berupa: 1) sumber bunyi, 2) 
frekuensi bunyi, 3) jenis bunyi, 4) nada dan desah, 5) amplitudo, 6) 
perambatan dan pemantulan bunyi untuk mata pelajaran sains, sedangkan 
pada matematika materi yang disajikan terdiri dari: 1) bentuk-bentuk 
pecahan, dan 2) mengubah bentuk pecahan ke bentuk lain. Pada menu 
materi juga disediakan evaluasi yang dikemas dalam bentuk game sehingga 




3) Menu kuis terdiri dari 10 soal pilihan ganda dengan feedback berupa 
nilai/skor yang diperoleh siswa setelah selesai menjawab soal. 
4) Menu petunjuk penggunaan berisi petunjuk penggunaan aplikasi dan 
tombol. 
5) Menu profil pengembang terdiri dari profil mahasiswa pengembang dan 
dosen pembimbing. 
 
G. Manfaat Pengembangan 
Hasil pengembangan produk video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Bagi Siswa 
a) Membantu siswa dalam memahami konsep yang terdapat pada tujuan 
pembelajaran. 
b) Memberikan tayangan yang menarik dan bermanfaat sehingga dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa. 
2. Bagi Guru 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan bekal pengetahuan, 
pengalaman, dan motivasi dalam mengembangkan media pembelajaran 
SD sesuai kebutuhan siswa dan memanfaatkan teknologi yang tersedia. 
3. Bagi Sekolah 
Memberikan alternatif media yang dapat digunakan sebagai sumber 




H. Asumsi Pengembangan 
1. Asumsi 
Asumsi yang digunakan dalam kegiatan pengembangan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning adalah: 
a. Menunjang pembelajaran yang bermakna dan sesuai dengan 
kebutuhan siswa khususnya kelas IV Sekolah Dasar Se-Kecamatan 
Sleman Yogyakarta. 
b. Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning akan dapat 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri pada 
siswa. 
c. Melalui pemaknaan video animasi pada aplikasi mobile akan dapat 
menghasilkan pembelajaran yang menarik dan memotivasi siswa 
untuk belajar serta menerapkannya di lingkungan sekitar. 
2. Keterbatasan Pengembangan 
Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini meliputi: 1) produk 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang dikembangkan 
tidak mencakup semua jenis pelajaran sebagaimana diatur dalam Standar Isi 
Kurikulum 2013 untuk kelas IV sekolah dasar. Produk hanya dapat digunakan 
pada mata pelajaran sains KD 3.6 menerapkan sifat-sifat bunyi dan 
keterkaitannya dengan indera pendengaran, serta pada mata pelajaran 
matematika KD 3.2 menjelaskan berbagai bentuk pecahan (biasa, campuran, 
desimal, dan persen) dan hubungan diantaranya; 2) tidak semua kemampuan 
kognitif dikembangkan pada produk ini. Tujuan utama adalah untuk 
16 
 
meningkatkan kemampuan komunikasi siswa kelas IV sekolah dasar; 3) tidak 
semua nilai-nilai karakter menjadi fokus dari pengembangan produk ini. 







A. Kajian Teori 
1. Kemampuan Komunikasi 
Seorang pakar komunikasi, Paul Watzlawick (Pambayun, 2012: 41) 
mengungkapkan aksiomanya “we can’t not communication”, dimana dalam 
kehidupan manusia, tidak ada satu pun manusia yang tidak melakukan 
komunikasi, baik komunikasi dengan diri sendiri maupun komunikasi dengan 
orang lain. Sebagai makhluk sosial, manusia saling membutuhkan antara satu 
dengan yang lain untuk bersosialisasi dan berinteraksi. Salah satu yang 
mendukung terjadinya sosialisasi dan interaksi adalah komunikasi. Komunikasi 
sering dianggap sebagai kemampuan yang dapat menentukan kesuksesan 
seseorang baik di kehidupan pribadi, sosial maupun dalam aspek profesionalitas 
dunia kerja (Sajjad et al., 2010). Selain itu, dalam aktivitas dan kehidupan sehari-
hari, penilaian terhadap individu berdasarkan atas apa yang dilakukan, bagaimana 
cara individu tersebut memandang sesuatu, apa yang dikatakannya serta 
bagaimana cara menyampaikannya (Carnegie, 2015: 26). Dengan kata lain, 
komunikasi menjadi salah satu bagian yang paling mendasar dari aktivitas 
manusia. 
Maren (Thompson, 2018:12) menyatakan bahwa komunikasi merupakan 
sebuah proses di mana individu menerima dan memberi informasi satu sama lain 
untuk mencapai pemahaman yang sama. Komunikasi dapat diartikan sebagai 
suatu cara untuk berinteraksi, menyampaikan pesan serta pendapat kepada orang 
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lain yang dilakukan secara langsung maupun secara tidak langsung. Selain itu, 
West & Turner (2013: 5) berpendapat bahwa komunikasi adalah proses sosial 
dimana setiap individu menggunakan simbol untuk menciptakan dan 
menginterpretasikan makna dalam lingkungan mereka. Senada dengan pendapat 
tersebut, Joseph A. Devito (Darmawan, 2015: 34) menjelaskan dalam 
Interpersonal Communication Book yang ditulis olehnya, bahwa perilaku yang 
ditampilkan dalam berkomunikasi cenderung pada hasil hubungan antara 
individu dengan individu lainnya dalam lingkungan sosial. Perubahan perilaku 
membuat individu lebih percaya diri dan berani untuk menyampaikan hasil dari 
pikiran, kreativitas, maupun dalam menjalin hubungan dengan individu lain. 
Lasswell (Nofrion, 2016: 10) menggambarkan komunikasi secara 
sederhana dengan menjawab pertanyaan berikut: “Who says what in which 
channel to whom with what effect”. Berdasarkan penggambaran tersebut, 
Lasswell membuat lima komponen penting dalam komunikasi yang apabila 
hilang salah satu maka hilang pula makna dari komunikasi. Komponen-
komponen dalam komunikasi, yaitu: 1) sumber informasi atau pengirim 
informasi; 2) pesan; 3) Saluran atau media; 4) penerima pesan; serta 5) efek. 
Dengan demikian, jelas bahwa komunikasi berlangsung diantara individu-
individu yang berbeda yang aktif memberikan dan menafsirkan pesan. Setiap 
individu dianggap sebagai sumber dan sekaligus juga penerima pesan. 
Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan 
bahwa komunikasi merupakan sebuah interaksi sosial antar individu untuk saling 
berbagi informasi sehingga mencapai suatu pemahaman yang sama. 
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Komunikasi digunakan dalam berbagai aspek kehidupan manusia, 
termasuk dalam aspek pendidikan, sehingga dikatakan bahwa komunikasi dan 
pendidikan merupakan dua konsep yang tidak dapat dipisahkan (Guclu, 2016). 
Selain itu, Morreale et al., (2017) juga mengatakan bahwa dalam beberapa tahun 
terakhir, telah terjadi peningkatan pengakuan akan pentingnya peran komunikasi 
dalam dunia pendidikan. Pendidikan saat ini menekankan pada beberapa 
kompetensi yang diperlukan siswa, antara lain pemecahan masalah, berpikir 
kreatif, komunikasi, kolaborasi, penggunaan teknologi, dan kemampuan berpikir 
kritis (Barell, 2012: 5). Kompetensi-kompetensi tersebut perlu diajarkan kepada 
siswa untuk menghadapi kehidupan di masa yang akan datang. Siswa yang 
menguasai enam kompetensi tersebut diharapkan mampu berjuang dan 
menghadapi tantangan di era abad 21 (Wismath, 2013). 
Komunikasi tidak mengenal batasan usia dan dapat dilakukan oleh siapa 
saja dalam tahapan tumbuh kembang manusia. Kemampuan komunikasi 
seseorang pada dasarnya tidak diperoleh langsung dengan sempurna, melainkan 
berkembang secara bertahap sejak masa kanak-kanak hingga dewasa. 
Kemampuan komunikasi berkembang melalui serangkaian proses yang 
berkelanjutan (Koprowska, 2014). Oleh karena itu, kemampuan komunikasi 
perlu dikembangkan sejak usia sekolah dasar karena merupakan tingkatan 
pertama dimana siswa memperoleh pengalaman belajar dengan latar belakang 
pendidikan formal.  
Pada kegiatan pembelajaran, komunikasi terjadi karena adanya kontak 
dan interaksi antara siswa dan guru dengan berbagai sumber belajar dalam suatu 
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lingkungan belajar. Kualitas pembelajaran di pengaruhi oleh efektif tidaknya 
komunikasi yang terjadi di dalamnya. Komunikasi yang efektif merupakan proses 
transformasi pesan berupa ilmu pengetahuan dan teknologi dari guru kepada 
siswa, dimana siswa mampu memahami maksud pesan sesuai dengan tujuan yang 
telah ditentukan, sehingga menambah wawasan ilmu pengetahuan serta dapat 
menimbulkan perubahan tingkah laku siswa menjadi lebih baik. 
Menurut Piaget, siswa usia sekolah dasar berada pada tahap operasional 
konkret, yaitu masa dimana aktivitas mental siswa terfokus pada objek-objek 
nyata atau pada berbagai pengalaman yang pernal dialami. Dilihat dari aspek 
perkembangan bahasa, menurut Santrock (2019: 300) siswa pada usia 7-11 tahun 
semakin mampu memahami dan menggunakan tata bahasa yang kompleks, 
penguasaan kosakata semakin bertambah, pengetahuan tentang sintaksis semakin 
luas, dan kemampuan siswa dalam berbicara meningkat. Selain itu pada aspek 
kemampuan motorik halus, siswa sekolah dasar telah memiliki perkembangan 
motorik halus yang sempurna, terutama dalam kemampuan siswa menggunakan 
alat tulis. Menurut Desmita (2012: 81) pada tahap operasional konkret, 
kemampuan motorik halus anak telah berkembang dengan baik, terlihat saat anak 
telah dapat menulis.  
Kemajuan dalam perkembangan kognitif, bahasa dan motorik halus siswa 
memberikan dasar untuk kemampuan komunikasi yang baik bagi siswa, sehingga 
memungkinkan siswa untuk menyampaikan ide/gagasan mereka dalam bentuk 
lisan maupun tulisan. Hal ini sejalan dengan pendapat Santrock (2007: 115) 
bahwa komunikasi merupakan kemampuan seseorang dalam berbicara, 
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mendengar, mengatasi hambatan dalam komunikasi bentuk lisan maupun tulisan 
(verbal) serta dapat memahami komunikasi dengan menggunakan bahasa tubuh 
(non-verbal). Komunikasi verbal dan non-verbal merupakan dua bentuk dasar 
dari komunikasi yang sering digunakan (Pan, 2014). Komunikasi verbal 
merupakan komunikasi yang dilakukan baik secara tertulis maupun secara lisan 
dengan menggunakan bahasa berupa kata-kata sebagai sarana utama dalam 
menyampaikan pesan, pikiran maupun perasaan seseorang. Komunikasi non-
verbal merupakan komunikasi dengan menggunakan bahasa tubuh sebagai alat 
untuk berkomunikasi kepada orang lain. Bentuk komunikasi non-verbal seperti 
kualitas suara, ekspresi wajah, gesture, kebiasaan saat berkomunikasi, kontak 
mata, sentuhan, serta kedekatan dengan lawan bicara.  
Komunikasi merupakan bagian yang tidak terpisahkan dalam 
pembelajaran sains dan matematika. Sains diajarkan di sekolah dasar sebagai 
mata pelajaran interdisipliner yang terdiri dari fisika dasar, kimia, ilmu bumi 
maupun ilmu tentang kehidupan (Temsah & Moukarzel, 2018). Pembelajaran 
sains menuntut keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran untuk 
membangun pengetahuan dan pemahaman siswa secara efektif. Kegiatan 
pembelajaran sains yang dimaksud seperti mengamati, mengumpulkan informasi 
dan data, menarik kesimpulan, dan menyajikan temuan (Rappolt-Schlichtmann 
et al., 2013).  Matematika diajarkan agar siswa dapat memahami suatu informasi 
misalnya melalui persamaan-persamaan atau tabel-tabel dalam matematika. 
komunikasi matematika dapat digunakan sebagai alat bagi siswa untuk mewakili 
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pemikiran mereka menggunakan logika mereka sendiri melalui bahasa lisan 
maupun tulisan, termasuk gambar atau jenis kreasi lainnya (Lee, 2015). 
Negara Jerman adalah salah satu Negara yang menganggap bahwa 
kemampuan komunikasi sains merupakan tujuan pendidikan yang penting dalam 
kurikulum sekolah (Kulgemeyer & Schecker, 2013). Adanya kegiatan percobaan 
atau pengamatan dalam proses pembelajaran sains menumbuhkan kemampuan 
berkomunikasi sains pada diri siswa sehingga membantu siswa dalam memahami 
materi sains dengan baik. Sujana & Jayadinata (2018: 67) menjelaskan bahwa 
kemampuan komunikasi sains adalah kemampuan untuk menyampaikan hasil 
pengamatan atau pengetahuan yang telah dimiliki secara lisan maupun tulisan 
kepada orang lain. Kemampuan berkomunikasi sains erat kaitannya dengan 
kemampuan siswa dalam menyampaikan informasi berdasarkan hasil penemuan 
atau pengamatan yang dijelaskan dalam bentuk komunikasi. Selain itu juga dapat 
memudahkan siswa untuk mengidentifikasi bukti-bukti sains dan 
mengkomunikasikannya dalam bentuk kesimpulan yang valid.  
Komunikasi matematika merupakan suatu cara untuk berbagi ide dan 
mengklarifikasikan atau menjelaskan permasalahan suatu konsep kepada orang 
lain.  Kilpatrick et al., (2005: 114) mengatakan bahwa komunikasi merupakan 
prasyarat bagi perkembangan matematika siswa. Komunikasi dalam matematika 
juga penting untuk dikembangkan, karena banyak persoalan dalam matematika 
disampaikan dengan bahasa matematika yang sulit dipahami oleh siswa sekolah 
dasar. Misalnya ketika menyajikan persoalan atau masalah berupa cerita, 
diagram, tabel, grafik maupun persamaan matematika. Untuk memecahkan 
23 
 
masalah matematika dibutuhkan kemampuan komunikasi matematika (Jati et al, 
2017: 1). Siswa yang memiliki kemampuan komunikasi matematis yang baik 
akan mendukung kemampuan matematika yang lain. Senada dengan pernyataan 
tersebut, Viseu & Oliveira (2012) mengatakan bahwa “mathematics 
communication is essential to enabling students to understand about processes, 
discussions and decisions that are made”. Komunikasi adalah bagian penting 
dari matematika dan pendidikan matematika, karena merupakan cara untuk 
berbagi ide dan memahami tentang sebuah proses, diskusi maupun keputusan 
yang dibuat. Melalui komunikasi matematika, siswa mampu mengekspresikan 
ide-ide matematika secara tertulis maupun sistematis. Berdasarkan pernyataan 
yang telah disampaikan, dapat disintesiskan bahwa kemampuan komunikasi pada 
sains dan matematika adalah adanya interaksi sosial yang terjadi di lingkungan 
kelas, yang mana terjadi proses penyampaian pesan berisi tentang materi sains 
dan matematika yang dipelajari siswa berupa hasil pengamatan, konsep, rumus 
atau strategi penyelesaian suatu masalah, baik secara lisan maupun tulisan.  
Komunikasi pada sains dan matematika dapat berjalan secara efektif jika 
informasi yang diberikan dapat tersampaikan dengan baik, dipahami dan diterima 
oleh siswa serta sesuai dengan konten dan konteks yang ingin disampaikan oleh 
guru. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan McPheat (2010) bahwa komunikasi 
dikatakan efektif jika informasi dari proses pertukaran informasi/ide antara 
seseorang dengan orang lain tersampaikan sesuai dengan konteks yang ingin 
disampaikan. Selain itu, Hirschfeld-Cotton (2008) mengemukakan bahwa untuk 
mengembangkan kemampuan komunikasi matematika siswa diperlukan suasana 
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kelas yang mendorong pemikiran dan komunikasi matematis agar pemaknaan 
matematis siswa tebangun. Salah satu cara adalah melalui media pembelajaran.  
Komunikasi yang efektif dapat meminimalisir terjadinya miss 
communication antara pihak yang berkomunikasi. Hal tersebut sesuai dengan 
pengamatan dan wawancara yang dilakukan oleh Schein pada sejumlah lulusan 
Massachusetts Institute of Technology (MIT) selama 15 tahun membuktikan 
bahwa komunikasi yang efektif menjadi hal yang penting untuk mencapai 
keberhasilan (Nofrion, 2018: 75). Berdasarkan pernyataan tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa dengan memiliki kemampuan komunikasi pada sains dan 
matematika yang baik, mampu mempermudah siswa dalam memahami materi, 
membawa pemahaman yang mendalam tentang sains dan matematika serta dapat 
membantu siswa memecahkan masalah dengan baik. 
Komunikasi mencakup komunikasi tertulis maupun lisan. Namun, 
kemampuan komunikasi pada penelitian ini dibatasi pada kemampuan 
komunikasi secara tertulis. Hal ini sesuai dengan pernyataan Ahmad et al., (2008) 
bahwa cara efektif dalam meningkatkan kemampuan komunikasi adalah melalui 
tulisan karena dalam penggunaan bahasa dapat dengan mudah diimplementasikan 
dalam bentuk tulisan. Komunikasi tertulis dapat berupa penggunaan kata-kata, 
angka, gambar, tabel, dan sebagainya yang menggambarkan proses berpikir 
siswa. Komunikasi tertulis juga dapat berupa uraian yang menggambarkan 
kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah serta penjelasan suatu ide 
maupun gagasan. Dengan demikian, siswa dapat menggunakan bahasa tertulis 
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untuk menyampaikan ide-ide, menjelaskan alasan yang logis, serta bernalar 
(Kodariyati & Astuti, 2016).  
Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, maka indikator kemampuan 
komunikasi siswa pada penelitian ini meliputi: 1) mendeskripsikan objek dan 
peristiwa secara efektif; 2) menyampaikan dan mengidentifikasikan idea atau 
gagasan dengan tulisan (Chung et al., 2016); 3) menjelaskan situasi, tabel atau 
gambar ke dalam bahasa, simbol, ide, atau model matematika; 4) menggunakan 
istilah, tabel, diagram, notasi, atau rumus matematika dengan tepat (Rohid et al., 
2019). Indikator tersebut disesuaikan dengan tahapan perkembangan siswa kelas 
IV sekolah dasar. 
2. Karakter Mandiri 
Undang-undang RI Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar 
dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang diperlukan. Berdasarkan undang-undang tersebut, 
pendidikan tidak hanya untuk mengembangkan potensi dari aspek kecerdasan 
saja, namun karakter pada diri setiap siswa juga menjadi aspek yang penting 
untuk dikembangkan dalam membentuk generasi yang berkualitas. Sebagaimana 
yang ditegaskan oleh Bapak Soekarno, Presiden pertama Indonesia bahwa untuk 
membuat Indonesia menjadi bangsa yang besar, maju, jaya serta bermartabat 
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maka bangsa ini harus dibangun dengan mendahulukan pembentukan karakter 
(Samani & Hariyanto, 2011: 2). 
Karakter bukanlah sesuatu yang dibawa sejak lahir. Karakter perlu 
dibangun dan dikembangkan secara sadar dan berkesinambungan melalui sebuah 
proses setiap harinya. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Plutarch (Daryanto & 
Darmiatun, 2013: 2) bahwa “Character is simply habit long continued”. Dengan 
kata lain, karakter terbentuk melalui perjalanan hidup seseorang yang dilakukan 
berulang-ulang secara rutin sehingga menjadi suatu kebiasaan (habit), dan dari 
kebiasaan itu akan menjadi suatu karakter. Lickona (1992:52) juga menyatakan 
bahwa “Character so convived has three interrelated parts: moral knowing, 
moral feeling, and moral behavior”.  Dalam hal ini, seseorang dikatakan 
berkarakter apabila memiliki pengetahuan tentang suatu karakter (moral 
knowing), selanjutnya memiliki komitmen atau niat (moral feeling), kemudian 
dilakukan secara terus menerus sehingga menjadi suatu kebiasaan (moral 
behavior). Oleh karena itu, karakter memiliki peranan yang penting dalam 
membentuk moral individu. Individu yang memiliki moral yang baik, maka akan 
memiliki karakter yang baik pula, yang terwujud dalam sikap dan perilakunya.  
Penanaman karakter yang baik sangat diperlukan, terutama pada siswa sekolah 
dasar agar memiliki kesadaran tentang pentingnya nilai-nilai yang baik dan 
menjadi pribadi yang selalu berbuat baik dalam kehidupan sehari-hari.  
Pembentukan karakter dapat dimulai dari lingkungan keluarga yang 
merupakan sekolah pertama bagi anak, kemudian dilanjutkan di sekolah sebagai 
institusi formal dimana anak dapat memperoleh pendidikan. Proses pendidikan 
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dan penanaman karakter juga perlu didukung oleh lingkungan dan masyarakat 
yang baik. Hal ini sejalan dengan pendapat Mustoip (2018) bahwa lingkungan 
sekolah dan masyarakat sangat berpengaruh pada perkembangan karakter siswa 
di usia sekolah dasar. Karakter yang tertanam dapat menjadi ciri khas setiap anak 
yang berasal dari lingkungan serta norma yang berlaku disekitarnya. Setiap 
perbuatan, tingkah laku, serta perkataan dalam diri anak akan mencerminkan 
karakternya. Lingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat dikenal dengan 
istilah tripusat pendidikan yang dikemukakan oleh Bapak Pendidikan Ki Hajar 
Dewantara. Tripusat pendidikan mempunyai peranan penting dalam Penguatan 
Pendidikan Karakter (PPK) di sekolah. Ssalah satu sarana siswa untuk 
mempelajari nilai-nilai karakter selain di lingkungannya adalah di sekolah. Peran 
guru di sekolah tidak hanya memberi ilmu pengetahuan saja, tetapi juga sebagai 
pendidik karakter, moral dan budaya bagi siswanya sesuai dengan norma-norma 
yang berlaku. 
Pelaksanaan pembentukan karakter dapat diintegrasikan dalam suatu 
proses pendidikan, baik pendidikan dasar, menengah, maupun pendidikan tinggi. 
Pendidikan karakter merupakan sebuah gerakan untuk menciptakan ekosistem 
pendidikan yang ramah secara moral (Albertus, 2018: 21), sehingga dapat 
menumbuhkan kedewasaan moral dan melahirkan individu yang bertanggung 
jawab. Pendidikan karakter juga dapat menjadi sebuah sarana dalam 
membimbing siswa memiliki nilai-nilai karakter yang baik, mampu memfilter 
pengaruh dari karakter yang tidak baik dan menjadikan dirinya sebagai manusia 
yang berakhlakul kamimah (berbudi pekerti mulia). Hal tersebut senada dengan 
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Bob Talbert (Wiyani, 2014: 11) menyatakan bahwa yang terbaik dan yang paling 
penting selain mengajarkan anak agar bisa berhitung adalah mengajarkan kepada 
mereka tentang kebaikan, nilai moral, dan pengabdian, dimana ketiga hal ini 
merupakan sesuatu yang tidak bisa dihitung nilainya. Konsep mengenai karakter 
baik juga dipopulerkan oleh Lickona merujuk pada konsep yang dikemukakan 
oleh Aristoteles yang berbunyi “...the life of right conduct, right conduct in 
relation to other persons and in relation to oneself” (Kurniasih & Berlin, 2017: 
22).  Kehidupan yang penuh dengan kebajikan yakni dengan berprilaku baik 
terhadap makhluk Tuhan dan terhadap diri sendiri. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa kepribadian dan karakter yang baik merupakan interaksi seluruh totalitas 
manusia.  
Pendidikan karakter harus disesuaikan dengan tahap pertumbuhan dan 
perkembangan anak. Majid & Andayani (2012: 22) menjelaskan bahwa terdapat 
tahapan-tahapan pengembangan dan pembentukan karakter berdasarkan usia 
anak, sebagai berikut. 
1) Tauhid (usia 0-2 tahun), mulai memperdengarkan dan mengajarkan 
kalimat tauhid pada anak. Sebagaimana dijelaskan oleh Rasulullah 
dalam sabdanya: “jadikanlah kata-kata pertama yang diucapkan 
seorang anak, kalimat La Ilaha illallah. Dan bacakan kepadanya 
menjelang maut, kalimat La Ilaha illalah.” (H.R. Ibnu Abbas) 
2) Adab (usia 5-6 tahun), membentuk budi pekerti pada diri anak, terutama 
yang berkaitan dengan nilai-nilai karakter seperti mengenalkan antara 
yang benar dan yang salah, baik dan yang buruk, jujur, tidak berbohong 
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dan mengenal aturan dalam agama seperti yang diperintahkan dan yang 
dilarang. 
3) Tanggung Jawab (usia 7-8 tahun), melatih tanggung jawab diri meliputi 
melaksanakan kewajiban seperti sholat, melakukan dan melatih 
aktivitas yang berkaitan dengan kebutuhan secara mandiri, serta 
disiplin. 
4) Peduli (usia 9-10 tahun), membentuk sikap kepedulian seperti peduli 
terhadap keluarga, teman sebaya, dan orang yang membutuhkan, 
melatih diri untuk menghargai orang lain seperti hormat kepada yang 
lebih tua dan menyayangi yang lebih muda, menghormati hak orang 
lain, menolong dan mampu bekerja bersama dengan orang lain. 
5) Kemandirian (usia 11-12 tahun), pada usia ini anak telah mengalami 
berbagai pengalaman sehingga akan membawa anak pada kemandirian. 
Sikap kemandirian anak ditandai dengan kesiapan dalam menerima 
resiko sebagai bentuk konsekuensi apabila melanggar peraturan, 
mampu membedakan antara yang baik dan yang buruk serta mampu 
menerapkan hal-hal yang diperintahkan dan yang dilarang. 
6) Bermasyarakat (usia 13 tahun ke atas), anak dilatih untuk memiliki 
sikap sosial di masyarakat dengan bekal pengalaman yang telah dilalui 
sebelumnya. 
Jika merujuk pada klasifikasi perkembangan tahapan karakter tersebut, 
siswa kelas IV sekolah dasar (usia 10-11 tahun) berada pada tahap peduli dan 
mandiri. Usia ini merupakan fase persiapan siswa untuk memasuki jenjang 
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pendidikan berikutnya. Seperti yang disampaikan oleh Berk & Meyers (2016: 
257) bahwa kemandirian memberikan keberanian bagi siswa untuk menjadi 
pribadi yang mandiri, yang dapat membuat pilihan sendiri dan memimpin masa 
depannya. Kemandirian siswa sekolah dasar merupakan bagian dari proses 
perkembangan anak menuju kedewasaan.  
Karakter mandiri merupakan salah satu dari lima karakter utama yang 
menjadi prioritas dalam gerakan Penguatan Pendidikan Karakter (PPK) yang 
disosialisasikan oleh pemerintah sejak tahun 2016. PKK merupakan kelanjutan 
dan kesinambungan dari Gerakan Nasional Pendidikan Karakter Bangsa Tahun 
2010. Menurut Albertus (2018: 6) Gerakan PKK menempatkan nilai karakter 
sebagai dimensi terdalam pendidikan yang membudayakan dan memberadabkan 
para pelaku pendidikan. Mustari (2014: 78) menyatakan bahwa orang yang 
mandiri adalah orang yang cukup diri (self sufficient). Maksudnya adalah 
seseorang yang berani mengambil resiko dan percaya pada keputusannya sendiri, 
mampu berpikir dan berfungsi secara independen, dapat memecahkan masalah 
sendiri, dan tidak membutuhkan bantuan orang lain. Hal tersebut selaras dengan 
pernyataan Oshana (2003: 100) bahwa “I understand personal autonomy as the 
condition of being self-directed, of having authority over one’s choices and 
actions whenever these significant to the direction of one’s life”.  Seseorang yang 
memiliki otonomi diri (sikap mandiri) merupakan pribadi yang mampu 
mengarahkan diri sendiri, serta memiliki otoritas atas pilihan dan tindakan yang 
dilakukan. Dalam konteks identitas, sikap mandiri menunjukkan ekspresi 
ketertarikan pada sesuatu (Fauzi & Mustadi, 2019). Dengan demikian, karakter 
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mandiri menjadi karakter dasar yang penting untuk dikembangkan karena 
individu yang mandiri dapat menangani dan menguasai apa saja dari kehidupan 
yang sedang dihadapi dengan kemampuan yang dimiliki. Selain itu, individu yang 
mandiri tidak hanya memenuhi kebutuhan dirinya saja, namun juga dapat 
memenuhi kepentingan orang lain di sekitarnya.  
Siswa sekolah dasar hendaknya dapat diarahkan menjadi individu yang 
mandiri agar mempunyai tanggung jawab, memiliki sikap dan perilaku yang tidak 
mudah bergantung pada orang lain dalam menyelesaikan tugas dan masalah, serta 
dapat mengembangkan kemampuan belajar atas kemauan sendiri. Beberapa sikap 
tersebut penting untuk dilatih sedini mungkin. Menurut Naim (2012: 162) pada 
dasarnya mandiri merupakan hasil dari proses pembelajaran yang berlangsung 
lama. Maksud dari pernyataan tersebut adalah bahwa karakter mandiri tidak 
tumbuh secara otomatis dalam diri siswa. Setiap anak dilahirkan dalam kondisi 
yang tidak berdaya. Anak akan bergantung pada orang tua dan orang-orang yang 
berada di lingkungan sekitar hingga waktu tertentu. Seiring berjalannya waktu, 
dengan latihan dan pengalaman yang telah dimiliki, perlahan-lahan anak perlu 
melepaskan diri dari ketergantungannya kepada orang tua dan orang disekitarnya. 
Sehingga nilai karakter mandiri merupakan salah satu sikap yang perlu 
diinternalisasikan serta dikembangkan kepada anak, baik di lingkungan keluarga, 
masyarakat, maupun di sekolah. 
Fathurrohman dkk (2013: 135) mendeskripsikan perilaku mandiri siswa 
sebagai sikap dan perilaku atas dasar keinginan dan kemampuan sendiri, 
menghindari diri dari sikap bergantung pada orang lain serta mampu 
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menyelesaikan masalah tanpa bantuan orang lain. Selain itu, Najeeb (2013) juga 
berpendapat bahwa otonomi siswa adalah sebuah kemampuan yang dimiliki siswa 
untuk membuat keputusan berdasarkan informasi tentang pembelajarannya 
sendiri. Siswa mandiri akan percaya pada kemampuan sendiri dalam membuat 
keputusan dan dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi. Seperti yang 
dijelaskan oleh Mustari (2014: 78) bahwa mandiri mempunyai konsep yang lebih 
luas daripada percaya diri. Mandiri lebih merujuk pada rasa percaya diri seseorang 
terhadap sesuatu yang ada pada dirinya untuk berhadapan dengan situasi apapun, 
sedangkan percaya diri berhubungan dengan sifat yang dimiliki seseorang. Oleh 
karena itu, seseorang yang mandiri juga dituntut untuk percaya diri dalam 
bertindak, melakukan sesuatu tanpa keraguan. Sebagaimana Tuloli & Ismail 
(2016: 40) menyatakan bahwa manusia yang selalu mengalami keraguan dalam 
setiap tindakan yang dilakukan telah kehilangan kepercayaan terhadap dirinya 
sendiri.  
Karakter mandiri menjadi salah satu nilai karakter yang penting dan sangat 
diperlukan anak sebagai bekal mereka untuk menjalani kehidupan. Dengan 
kemandirian seorang anak akan mampu menentukan pilihan tanpa bergantung 
pada orang-orang di sekitarnya yang di anggap benar, termasuk dalam memenuhi 
kebutuhannya dan bertanggung jawab atas resiko dan konsekuensi yang 
diakibatkan dari pilihannya tersebut. Kemandirian yang kuat pada anak usia 
sekolah dasar akan menjadi dasar bagi kemandirianya pada masa remaja terkait 
dengan pencapaian indentitas dirinya hingga dewasa. Sebagaimana Nanang & 
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Romie (Mukodi & Burhanudin, 2014: 85) menyatakan bahwa kondisi mandiri 
pada siswa diartikan sebagai suatu proses mendewasakan diri.  
Siswa pada usia sekolah dasar merupakan usia kondusif untuk 
menumbuhkembangkan, melatih serta mengajarkan berbagai potensi dasar pada 
anak. Salah satunya adalah dengan melatih kemandiriannya. Mandiri merupakan 
suatu sikap yang diperoleh melalui proses yang dialami anak dalam 
perkembangannya. Anak belajar untuk menghadapi berbagai situasi dalam 
lingkungannya serta mampu berpikir dan mengambil tindakan maupun keputusan 
yang tepat. Ciri khas karakter mandiri pada anak menurut Covey (Sa’diyah, 2017) 
yaitu: 1) secara fisik, anak yang mandiri dapat bekerja sendiri; 2) secara mental, 
anak dapat berpikir sendiri; 3) secara kreatif, anak mampu mengekspresikan 
gagasannya dengan cara yang mudah dipahami; 4) secara emosional, kegiatan 
yang dilakukan anak dapat dipertanggungjawabkan sendiri. Gea dkk (2003: 195) 
juga berpendapat bahwa seseorang dikatakan mandiri apabila memiliki keyakinan 
pada kemampuan diri sendiri dalam melakukan tugas yang diberikan, adanya 
usaha yang dilakukan untuk memberikan hasil yang memuaskan atas 
kesungguhan dan kerja kerasnya, mempunyai keterampilan dan keahlian yang 
sesuai dengan potensi diri, mampu mengatur jadwal kegiatan atau belajar agar 
dapat mencapai keberhasilan, serta bertanggungjawab pada tugas yang diberikan. 
Berdasarkan pernyataan tersebut, maka dapat di sintesiskan bahwa indikator 
karakter mandiri siswa kelas IV sekolah dasar pada penelitian ini adalah memiliki 
kepercayaan diri, mampu bekerja sendiri, dan memiliki tanggung jawab. 
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Karakter mandiri merupakan karakter yang dibutuhkan oleh setiap siswa. 
Oleh karena itu, karakter mandiri hendaknya terus dikembangkan sejalan dengan 
perkembangan siswa itu sendiri. Nilai karakter mandiri yang terinternalisasi 
dengan baik dalam diri siswa akan terlihat dalam sikap maupun perilakunya baik 
secara individu maupun secara kelompok. Perkembangan kemandirian pada anak 
berlangsung secara bertahap. Sesuai dengan pendapat Lovinger (Ali & Asrori, 
2014: 114-116) mengemukakan bahwa tingkatan kemandirian dan 
karakteristiknya terbagi menjadi enam tingkatan, yakni tingkat impulsif dan 
melindungi diri, tingkat konformistik, tingkat sadar diri, tingkat seksama 
(conscientious), tingkat individualistis dan tingkat mandiri.  
3. Video Animasi Cerita Sainsmatika Berbasis Mobile Learning 
a. Media Pembelajaran 
Tingkat keefektifan pembelajaran di sekolah dasar salah satunya 
dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam mengelola proses pembelajaran. 
Guru diharapkan mampu menjadikan apa yang diajarkannya sebagai sesuatu 
yang konkret dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Pada tahapan 
perkembangannya saat ini, siswa mulai berpikir logis terhadap obyek yang 
konkret, sehingga media menjadi bagian tak terpisahkan dari kegiatan belajar. 
Selain itu, penggunaan media dalam pembelajaran di kelas merupakan sebuah 
kebutuhan yang tidak dapat diabaikan karena berfungsi untuk membantu 
menyampaikan informasi atau materi. Proses belajar yang dialami siswa 
tertumpu pada berbagai kegiatan menambah ilmu dan pengetahuan, menjadi 
dasar dari semua pembelajaran yang akan siswa pelajari. Keterampilan yang 
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dimaksud yaitu membaca, menulis, berhitung, mengamati dan pengalaman 
yang dapat merangsang imajinasi siswa. 
Media berperan sebagai alat perangsang belajar yang dapat 
mengembangkan keterampilan siswa, menumbuhkan motivasi belajar serta 
memudahkan siswa untuk memahami materi pelajaran. Susilana & Riyana 
(2009: 7) mengemukakan bahwa media dalam pembelajaran memiliki dua 
unsur penting, yaitu: 1) perangkat lunak (software), merupakan informasi atau 
pesan yang disampaikan kepada siswa; dan 2) perangkat keras (hardware), 
merupakan sarana atau peralatan yang digunakan untuk menyajikan informasi 
atau pesan tersebut. Dengan kata lain, media pembelajaran merupakan sebuah 
wadah dari pesan pembelajaran untuk mencapai proses pembelajaran yang 
efektif. 
Secara umum, tujuan merupakan arah yang ingin dicapai. Kaitannya 
dalam media pembelajaran menurut Sanaky (2013) adalah mengantarkan 
materi ajar dari pendidik kepada peserta didik dengan cara yang mudah dan 
lebih efisien, menjaga konsentrasi belajar siswa, serta meningkatkan 
efektivitas dan kualitas pembelajaran. Sementara itu, Livie & Lentz (Ibda, 
2019: 35-36) juga menyatakan bahwa tujuan media pembelajaran adalah untuk 
mempermudah proses pembelajaran di kelas, meningkatkan efisiensi, menjaga 
relevansi antara materi yang diajarkan dengan tujuan belajar, serta membantu 
konsentrasi siswa dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa tujuan media pembelajaran adalah untuk membantu siswa 
mengoptimalkan potensi dan karakteristiknya, meningkatkan efektivitas dan 
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kualitas pembelajaran, menciptakan inovasi strategi pembelajaran serta 
mencapai tujuan pembelajaran yang efektif, efisien, dan bermakna. 
Media pembelajaran memiliki karakteristik tertentu yang dikaitkan 
atau dilihat dari berbagai segi, misalnya dari segi ekonomisnya, lingkup 
sasaran, kemudahan pemakaian, dan lain sebagainya. Yaumi (2018: 11) 
mengemukakan bahwa karakteristik media pembelajaran terbagi menjadi 
tujuh bagian, dilihat dari segi tingkatanya mulai dari yang sederhana sampai 
pada yang kompleks, yaitu: realia, model, teks, visual, audio, video, dan 
multimedia. 
Pengetahuan mengenai karakteristik media pembelajaran sangat 
penting untuk membantu guru mengelompokkan atau memilih media yang 
akan digunakan. Guru perlu mempertimbangkan pengajaran dan pembelajaran 
yang efektif dengan melihat apa yang diajarkan serta cara mengajarnya. Guru 
juga perlu melihat lebih luas apa yang dibutuhkan untuk masa depan siswa. 
Dean (2000: 51) mengemukakan bahwa pembelajaran yang efektif dapat 
terjadi apabila suasana kelas penuh dengan dukungan dan dorongan terhadap 
siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran yang digunakan oleh seorang guru 
harus sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 
Kriteria yang perlu di perhatikan dalam memilih maupun 
mengembangkan media pembelajaran agar dapat terpenuhi kebutuhan dan 
tercapai tujuan pembelajaran yang efektif menurut (Jalinus & Ambiyar, 2016: 
18) diantaranya adalah: 1) tujuan pembelajaran; 2) kesesuaian dengan materi; 
3) karakteristik siswa; 4) gaya belajar siswa; 5) lingkungan; dan 6) 
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ketersediaan fasilitas pendukung. Semua aspek tersebut perlu dituangkan 
dalam sebuah perencanaan ketika mengembangkan media pembelajaran. 
Selain itu, Walker dan Hess (Azhar, 2014: 175-176) mengemukakan kriteria 
yang harus diperhatikan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran 
sebagai berikut: 1) Kualitas isi dan tujuan, meliputi ketepatan, kelengkapan, 
keseimbangan, minat/perhatian, serta kesesuaian dengan situasi siswa; 2) 
Kualitas instruksional, meliputi memberikan kesempatan belajar, kualitas 
memotivasi, fleksibilitas instruksionalnya, kualitas tes/penilaian, memberikan 
dampak bagi siswa dan guru; 3) Kualitas teknis, meliputi keterbacaan, mudah 
digunakan, kualitas tampilan, kualitas penanganan jawaban, serta kulitas 
pengelolaan program. 
b. Cerita Sainsmatika 
Cerita merupakan suatu bentuk karya sastra yang dapat memberikan 
hiburan dan memberikan pengalaman atau wawasan yang baru bagi siswa. 
Cerita juga memiliki banyak manfaat diantaranya adalah dapat mempengaruhi 
pola pikir dan karakter siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Tompkins et al 
(2010: 316) bahwa cerita dapat memberikan pengalaman berharga bagi siswa 
tentang kehidupannya. Fauziddin (2017: 20) juga mengemukakan bahwa 
manfaat cerita adalah untuk menyiapkan sikap mental siswa agar dapat hidup 
sebagai makhluk sosial dalam masyarakat, mengubah sikap siswa untuk 
memahami diri sendiri dan lingkungan, serta mengembangkan kemampuan 
untuk berimajinasi logis dan sistematis. 
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Cerita anak merupakan salah satu sastra anak yang ditulis untuk anak 
dan berbicara mengenai kehidupan dengan segala aspek yang mempengaruhi 
perkembangan mereka. Cerita anak berbeda dengan cerita remaja maupun 
dewasa. Cerita anak melukiskan kehidupan anak yang bersifat khayal dan 
imajinasi ke dalam bentuk struktur bahasa anak (Arlyanti et al, 2018). Selain 
itu, cerita anak memiliki karakteristik yang khas, diantaranya 1) topik cerita 
disukai dan menarik perhatian anak; 2) sesuai dengan tingkatan perkembangan 
anak; 3) menghubungkan pengalaman dan ketertarikan anak; 4) penulisan 
cerita bersahabat; 5) ilustrasi cerita relevan pada latar belakang dan budaya 
anak; 6) bahasa dan gambar memberikan informasi dan ide yang baru bagi 
anak (Rahayu, 2017: 89). Berdasarkan pada pernyataan tersebut, maka dapat 
dipahami bahwa cerita anak dapat dipilih berdasarkan karakteristik anak 
secara umum ataupun khusus. Cerita anak dapat berkisah tentang apa saja, 
tidak harus berkisah tentang dunia anak, misalnya seperti kisah menyangkut 
kehidupan, baik kehidupan manusia, binatang, tumbuhan, maupun kehidupan 
yang lain. Namun, perlu diingat bahwa apapun isi kandungan dalam cerita 
yang dikisahkan harus dari sudut pandang anak dalam memandang atau 
memperlakukan sesuatu. Demikian juga dengan bahasa yang digunakan, harus 
sesuai dengan perkembangan intelektual dan emosional anak (bahasa yang 
dipahami anak-anak). 
Cerita sebagai bacaan anak sangat dibutuhkan untuk menunjang 
tumbuh kembangnya. Selain itu, anak juga dapat memperoleh informasi dan 
pemahaman yang lebih baik tentang berbagai aspek kehidupan melalui cerita 
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yang dibaca. Kebiasaan membaca atau mendengarkan cerita perlu ditanamkan 
sejak dini. Cerita anak dapat berkisah tentang apa saja asalkan memiliki 
kebermanfaatan bagi anak dan cerita yang diberikan sesuai dengan tingkat 
perkembangan anak. 
Sainsmatika berasal dari kata “sains” dan “matematika”. Sains 
menurut Eshach (2006: 2) adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan dunia 
nyata dan sarana untuk mengembangkan keterampilan penalaran. Gillespie & 
Gillespie (2007: 15) juga mengemukakan bahwa sains membelajarkan siswa 
tentang berpikir secara kreatif, mencoba menjelaskan bagaimana makhluk 
hidup maupun benda mati dapat hidup serta bagaimana cara membangun 
hubungan antara sebab dan akibat. Sedangkan menurut Trianto (2010: 136) 
Sains merupakan suatu kumpulan teori yang sistematis terkait gejala-gejala 
alam yang berkembang melalui metode ilmiah seperti observasi dan 
eksperimen. Hewitt et al (2013: 1) juga menambahkan bahwa sains merupakan 
kumpulan ilmu pengetahuan tentang alam yang terorganisir melalui berbagai 
pengamatan, akal sehat serta pemikiran yang rasional. Dengan kata lain, 
pembelajaran sains membelajarkan siswa terkait dunia sekitar siswa melalui 
proses penalaran dan pengamatan pada suatu objek serta dapat diterima oleh 
akal sehat dan pikiran. Dalam pembelajaran, muatan ilmu sains dan proses 
penemuan melalui pengamatan menjadi target untuk dipahami oleh siswa.  
Sains merupakan segala sesuatu yang dilihat, berada di lingkungan 
sekitar siswa serta berkaitan dengan diri siswa sendiri (Barlia, 2008). 
Perdaningsari & Kristanto (2014) juga menyatakan bahwa sains bagi siswa 
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merupakan segala sesuatu yang dianggap menarik dan menakjubkan karna 
memberi pengetahuan serta merangsang siswa untuk melakukan penyelidikan. 
Secara sederhana sains merupakan suatu kegiatan yang menarik, memberikan 
siswa kesempatan untuk menjelajahi dan mengenali lingkungan sekitar 
melalui pengalaman langsung yang di alami siswa. Mendukung pernyataan 
tersebut, Kuru & Akman (2017) menyatakan bahwa pembelajaran sains 
penting diberikan sejak dini untuk membantu siswa memahami diri sendiri 
serta lingkungannya, memperoleh keterampilan afektif dan psikomotorik, 
meningkatkan keterampilan berpikir, rasa ingin tahu, ketekunan, dan 
meningkatkan keterampilan proses sains. Pendapat-pendapat tersebut 
mempertegas bahwa sains merupakan kumpulan pengetahuan yang diperoleh 
dari berbagai pengalaman di kehidupan sehari-hari siswa melalui serangkaian 
proses ilmiah. 
Pembelajaran matematika di sekolah dasar juga merupakan bidang 
ilmu yang penting untuk membangun kemampuan berpikir logis, analitis, 
sistematis, kritis, dan kreatif. Seperti pendapat yang dikemukakan oleh Jordan 
et al (Salihu et al, 2018) bahwa kemampuan matematika berkaitan dengan 
perkembangan kognitif siswa secara menyeluruh yang diperoleh dan 
dikembangkan secara bertahap selama di sekolah dasar. Devlin (Pound & Lee, 
2015: 5) juga mengemukakan bahwa matematika tidak hanya berkaitan 
dengan angka, tetapi tentang dunia tempat kita hidup dan ide-ide yang 
digambarkan dengan penuh kreativitas. Selain itu, Reys et al (2009: 2-3) 
mengartikan matematika sebagai: 1) studi tentang pola dan hubungan; 2) cara 
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berpikir; 3) seni; 4) bahasa yang menggunakan istilah dan simbol; dan 5) 
sebagai suatu alat. Siswa perlu menyadari bahwa antara konsep matematika 
yang satu dengan lainnya memiliki pola yang dapat digeneralisasikan dan 
saling berhubungan. Demikian juga dengan cabang matematika seperti 
aritmatika, aljabar, geometri, statistika dan analisis, saling berhubungan antara 
satu dengan yang lain. Matematika sebagai cara berpikir dapat melatih siswa 
dalam mengorganisir, menganalisis, dan mensintesis informasi untuk 
memudahkan siswa menyelesaikan masalah. Istilah dan simbol pada 
matematika juga dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk berkomunikasi 
tentang sains dan matematika itu sendiri yang ditulis dalam bentuk bahasa 
matematika. 
Berdasarkan paparan tersebut dapat dikaji bahwa matematika 
merupakan salah satu ilmu pengetahuan dasar yang sangat penting untuk 
dipelajari siswa pada jenjang sekolah dasar. Selain itu, matematika telah 
menjadi bagian penting dari dunia kita, baik dalam kehidupan sehari-hari 
maupun di dunia kerja, karena matematika tidak hanya tentang berhitung, 
menghafal rumus, teori atau konsep saja, melainkan juga untuk melatih 
kemampuan memecahkan masalah, mengelola dan memanfaatkan informasi. 
Sains dan matematika adalah dua kajian ilmu yang saling berkaitan 
antara satu dengan yang lain. Konsep dasar pada matematika seperti 
membandingkan, mengklasifikasikan, dan mengukur secara sederhana disebut 
sebagai keterampilan proses sains. Artinya, konsep dasar matematika 
diperlukan untuk menyelesaikan masalah dalam sains. Sebaliknya, 
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keterampilan proses sains seperti mengamati, mengkomunikasikan, 
menyimpulkan, menyusun hipotesis, dan mendefinisikan variabel juga sama 
pentingnya untuk memecahkan masalah dalam sains dan matematika 
(Charlesworth & Lind, 2010: 5). Selain itu, Hewitt et al (2013: 3) juga 
menyatakan bahwa pengukuran dan perhitungan pada matematika merupakan 
bagian penting dari praktik sains meliputi pengamatan, analisis rasional serta 
eksperimen. Berangkat dari hal tersebut maka sains dan matematika dapat 
dipadukan dalam konsep Sainsmatika.  
Cerita sainsmatika merupakan sebuah sarana yang dikembangkan 
dengan tujuan untuk mengajarkan materi sains dan matematika secara 
menyenangkan kepada siswa melalui cerita anak bertema petualangan. 
Konsep cerita sainsmatika bertujuan agar ilmu sains dan matematika dapat 
dipahami siswa. Ellis (Roslan, 2008) menyatakan bahwa cerita sains yang 
terstruktur dengan baik dapat melakukan tiga hal, yaitu: 1) membawa fakta ke 
kehidupan; 2) membuat konsep abstrak menjadi konkret; dan 3) melalui 
realitas maya dari pengisahan cerita. Selain itu, Whitin & Wilde (Pound & 
Lee, 2015: 70) juga menyatakan bahwa penggunaan cerita pada proses 
pembelajaran dapat membantu siswa melihat matematika sebagai alat untuk 
bercerita dan mengingat, bukan melafalkan ataupun menghafal.    
Pembelajaran sains dan matematika membutuhkan media yang 
menarik, dan peran penting yang dimainkan cerita sebagai sastra anak dalam 
kehidupan siswa serta potensi yang dimilikinya dapat melakukan tugas 
tersebut dengan mudah sebagai media penunjang pembelajaran. Siswa secara 
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alami menyukai cerita, oleh karena itu penggunaan cerita memiliki potensi 
untuk melibatkan siswa dalam pelajaran yang lebih baik. Cerita tidak hanya 
untuk menghibur, tetapi juga untuk menarik perhatian siswa dalam 
mempelajari sains dan matematika yang mulanya tampak abstrak sehingga 
dapat divisualisasikan. Untuk mendukung pernyataan tersebut, Pound & Lee 
(2015: 71) mengemukakan bahwa sebagai manusia, kita tidak hanya memiliki 
kecenderungan tetapi kebutuhan akan cerita. Pernyataan tersebut 
dikemukakan berdasarkan hasil penelitian dan tulisan dari berbagai disiplin 
ilmu. 
c. Video Animasi 
Cerita sainsmatika yang dikembangkan pada penelitian ini mengarah 
pada jenis cerita yang didukung oleh gambar bergerak atau yang biasa disebut 
dengan animasi. Animasi adalah sekumpulan gambar yang diproyeksikan 
menjadi beberapa kumpulan gambar bergerak yang terlihat hidup sesuai 
dengan rancangan yang di tentukan sehingga hasil yang di tampilkan lebih 
bervariatif (Agustien et al, 2018). Syahfitri (2011) juga berpendapat bahwa 
animasi adalah suatu kegiatan menggerakkan benda mati secara bergantian 
dan beraturan serta diberikan dorongan, kekuatan, semangat, maupun emosi 
agar benda tersebut terkesan hidup. 
Animasi memiliki keunggulan dibandingkan dengan media lain karena 
memiliki rangkaian gambar yang membentuk sebuah gerakan dan memiliki 
karakter yang menarik. Karakter pada animasi bisa berupa tulisan, bentuk 
benda, orang, hewan, warna, maupun objek nyata lainnya yang dituangkan 
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dalam bentuk gambar dua dimensi atau tiga dimensi (Munir, 2017: 178). Peran 
karakter pada cerita dapat membuat animasi lebih hidup, sehingga perlu untuk 
mengetahui setiap detail pada karakter, seperti detail wajah karakter dalam 
berbagai ekspresi, tampilan karakter dari depan maupun belakang, serta ciri 
khas pada karakter tersebut.  
Manfaat animasi sebagai media selain digunakan dalam dunia hiburan, 
animasi juga dapat dimanfaatkan dalam bidang lain, salah satunya media 
pembelajaran. Chan (2015) mengemukakan bahwa animasi merupakan alat 
pengajaran yang berguna dan efektif, singkat namun ringkas, serta 
memudahkan guru menyampaikan materi. Animasi yang digunakan dalam 
pembelajaran bertujuan untuk menciptakan proses pembelajaran yang menarik 
dan menyenangkan bagi siswa. Secara dinamis, video animasi dapat 
memvisualisasikan materi yang sulit dijelaskan, diamati, dan di bayangkan 
oleh siswa. Animasi memberikan pemahaman yang lebih baik karena 
visualisasinya (Bétrancourt & Chassot, 2008). Penggunaan video animasi juga 
dapat mengubah siswa menjadi aktif dalam meningkatkan pengetahuan dan 
kemampuan belajar di kelas (Shreesha & Tyagi, 2016). Video animasi dapat 
membantu menghadirkan konsep-konsep yang abstrak dan kompleks ke dalam 
bentuk yang lebih sederhana untuk menciptakan motivasi dan minat siswa 
pada mata pelajaran sains dan matematika, yang pada akhirnya dapat 
menfasilitasi pembelajaran lebih baik. 
Peranan animasi pada proses pembelajaran sangat penting karena 
dapat memberikan pemahaman dan memperkuat ingatan siswa (Arsyad, 2014: 
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89). Video animasi memiliki dua elemen penting dalam menyampaikan 
informasi, yaitu berupa gambar dan teks. Kedua elemen tersebut merupakan 
elemen yang penting karena gambar bergerak yang menarik didukung oleh 
teks tertulis yang menciptakan pengalaman belajar dan bermakna bagi anak. 
Media video animasi dapat dipandang oleh mata dan terdengar oleh telinga, 
lebih cepat dan lebih mudah diingat siswa daripada hanya dapat di baca atau 
hanya di dengar saja. Teori yang mendukung pernyataan tersebut adalah teori 
dari Edgar Dale, teori Brunner dan teori pemrosesan informasi. Teori Dale’s 
cone of experience dari Edgar Dale menggambarkan tingkat pemahaman siswa 
berdasarkan tingkat yang abstrak ke konkret, dikenal dengan sebutan “kerucut 
pengalaman”. Sedangkan teori Brunner menggolongkan modus belajar 
menjadi tiga tingkatan yaitu pengalaman langsung (enactive), pengalaman 
piktorian/ gambar (iconic), dan pengalaman abstrak (symbolic).  
 
(Heinich et al., 2002: 11) 
Gambar 1. Kombinasi Kerucut Pengalaman dari Edgar Dale dan Teori 
Brunner 
lambang visual 
lambang kata (verbal) 
gambar tetap 
radio dan rekaman 












Kedua teori ini menegaskan bahwa siswa dapat merasakan 
pengalaman belajar lebih bermakna apabila informasi yang di terima siswa 
dalam bentuk verbal (seperti teks dan suara) di kombinasikan dengan 
informasi dalam bentuk visual (seperti gambar dan animasi). Dengan kata 
lain, proses pembelajaran dapat di serap dengan mudah apabila siswa 
menggunakan semua panca inderanya saat belajar. Media video animasi 
selain digunakan pada proses pembelajaran, juga dapat dimanfaatkan oleh 
siswa untuk mengulang kembali informasi atau materi yang belum di pahami. 
Informasi yang di terima secara berulang dapat masuk ke memori jangka 
panjang siswa sehingga informasi tersebut tidak mudah dilupakan dan 
tersimpan lebih lama. Hal tersebut sesuai dengan teori pemrosesan informasi 
yang menekankan pada proses memori dan berpikir siswa. Secara bertahap 
siswa memproses informasi yang masuk dalam pikiran, kemudian disimpan 
dan disebarkan kembali. Kemampuan menerima, menyimpan, dan 
menimbulkan kembali informasi di kenal dengan istilah encoding, storage, 
dan retrival (Astuti & Mustadi, 2014). 
Hadirnya media video animasi memberikan beberapa keuntungan 
dalam penggunaannya, seperti: 1) membantu siswa memahami materi yang 
abstrak menjadi lebih konkret; 2) desain animasi yang menarik membuat 
pembelajaran tidak membosankan dan dapat memotivasi siswa; 3) dapat 
dikemas untuk menyampaikan berbagai jenis mata pelajaran; 4) kemudahan 
dalam mengulang informasi (replay); 5) memenuhi kebutuhan gaya belajar 
siswa yang berbeda-beda (visual, auditori, dan kinestetik). 
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Penggunaan video animasi hendaknya disesuaikan dengan kebutuhan 
siswa sekolah dasar dan hubungan antara materi yang dipelajari, karena tidak 
semua video animasi layak digunakan sebagai media pelajaran. Oleh karena 
itu, perlu dilakukan proses seleksi terlebih dahulu sebelum mengembangkan 
video animasi yang relevan dan layak digunakan sebagai media pelajaran. 
Rusman, et al., (2011: 175) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat 
memenuhi kriteria sebagai berikut: 1) efektivitas berdasarkan pencapaian 
tujuan pembelajaran atau pembentukan kompetensi; 2) relevansi berdasarkan 
kesesuaian pembelajaran dengan tujuan, karakteristik materi pelajaran, 
potensi, dan perkembangan siswa, serta waktu yang tersedia; 3) efisien 
dengan memperhatikan penyampaian isi pesan, persiapan, dan 
penggunaannya; 4) dapat digunakan dalam pembelajaran untuk menambah 
dan meningkatkan kualitas pembelajaran; dan 5) kontekstual dengan 
mengedepankan aspek lingkungan budaya dan sosial siswa.  
Hamalik (Munadi, 2012: 117) mengemukakan bahwa media video 
yang layak digunakan sebagai media pelajaran adalah sebagai berikut: 1) 
menarik minat siswa; 2) benar dan autentik; 3) up to date; 4) sesuai dengan 
karakteristik siswa; 5) bahasa yang digunakan benar; 6) kesatuan dan 
rangkaiannya cukup teratur; dan 7) teknis yang digunakan cukup memenuhi 
persyaratan dan memuaskan. Utami (2011) mengemukakan bahwa beberapa 
hal yang perlu diperhatikan dalam penggunaan video animasi adalah 
kemampuan pemrosesan memori, pengetahuan awal siswa dan bagaimana 
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animasi tersebut dirancang. Membuat animasi untuk tujuan pembelajaran 
tentu saja berbeda dengan animasi yang dibuat untuk sekedar hiburan.  
Berdasarkan kriteria diatas, maka dapat disintesiskan bahwa landasan 
yang digunakan untuk mengembangkan video animasi adalah kesesuaian 
video animasi dengan kompetensi dasar, kelayakan isi yang terkait dengan 
cerita sainsmatika, materi, evaluasi, karakteristik siswa, serta penggunaan 
bahasa yang digunakan dalam video. 
d. Media Berbasis Mobile Learning 
1) Mobile Learning 
Teknologi informasi di abad 21 telah berkembang dan berlangsung 
secara berkesinambungan sesuai dengan perkembangan zaman, begitu pun 
dengan ilmu pengetahuan. Abad 21 merupakan abad pengetahuan dimana 
informasi dan pengetahuan tersebar dengan cepat menembus batas jarak, 
tempat, ruang dan waktu. Teknologi yang telah berkembang pesat 
mempengaruhi berbagai kehidupan dan memberikan perubahan terhadap 
cara hidup dan aktivitas manusia. Perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi dalam dunia pendidikan telah memicu kecenderungan 
pergeseran dari pembelajaran menggunakan media berbasis cetakan seperti 
buku menjadi media berbasis teknologi seperti sistem electronic learning (e-
learning). Bentuk pembelajaran e-learning memanfaatkan perangkat 
elektronik khususnya digital yang mampu mengolah, mengemas, dan 
menampilkan serta menyebarkan informasi yang berkaitan dengan 
pembelajaran baik secara audio, visual, maupun audio visual sehingga 
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menjadi lebih menarik. Tren baru dalam dunia e-learning saat ini dikenal 
dengan adanya istilah mobile learning.  
Mobile learning atau sering ditulis m-learning adalah bagian dari e-
learning yang dikembangkan menggunakan teknologi jaringan dan 
perangkat komunikasi seluler nirkabel. Ketterl et al., (2007) menyatakan 
bahwa m-learning merupakan kombinasi dari e-learning dan teknologi 
seluler.  Perbedaan antara keduanya menurut Kitchenham (2011: 3) yaitu e-
learning ditandai dengan istilah multimedia dan interaktif, sedangkan m-
learning ditandai oleh istilah yang lebih spontan, terkoneksi dan lebih 
informal. Pada penggunaannya, e-learning cenderung menggunakan 
personal computer (PC) dan internet sebagai media utamanya, sedangkan m-
learning cenderung menggunakan perangkat mobile seperti smartphone dan 
sebagainya. 
M-learning mulai digunakan untuk mendukung pembelajaran dan 
membantu siswa memperoleh pengetahuan, sikap dan keterampilan yang 
diperlukan melalui teknologi seluler. Lebih lanjut dijelaskan oleh Suanpang 
(2013) bahwa m-learning adalah sistem pembelajaran yang menggabungkan 
teknologi modern dan komputer untuk memfasilitasi pengajaran dan 
pembelajaran. Zhuang et al., (2011) juga menyatakan bahwa m-learning 
merupakan sistem pembelajaran baru yang dikombinasikan dengan 
komunikasi seluler, komputasi seluler, jaringan dan teknologi pendidikan 
modern. Senada dengan pernyataan tersebut, Jaldemark (2013) 
mengemukakan bahwa m-learning merupakan pertemuan antara aspek-
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aspek seperti komunikasi, lingkungan, manusia, pembelajaran, dan teknologi 
yang terlibat dalam proses pembelajaran seluler. Sesuai definisi tersebut, 
dapat dikatakan bahwa m-learning merupakan pembelajaran yang 
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam penerapannya. 
Penggunaan teknologi seluler menurut Keengwe & Bhargava (2014) 
membuat pembelajaran tersedia bagi siapa saja, di mana saja, kapan saja, 
tidak terbatas ruang dan waktu dan dengan biaya yang lebih terjangkau. 
Pratama et al., (2018) menjelaskan bahwa m-learning merupakan suatu 
model pembelajaran dimana dalam kegiatan belajarnya menggunakan 
smartphone sebagai media penyalur informasi yang tidak hanya digunakan 
di dalam kelas saja, melainkan dapat digunakan di luar kelas. Hal ini 
menjelaskan bahwa m-learning memiliki keunggulan berupa fleksibilitas 
ruang dan waktu sesuai dengan kemauan belajar penggunanya. M-learning 
juga dapat dilihat sebagai kombinasi teknologi seluler yang menciptakan 
lingkungan belajar yang unik karena siswa diberikan peluang untuk belajar 
sesuai dengan waktu dan tempat yang diinginkan (Stanton & Ophoff, 2013). 
Lingkungan belajar dengan menggunakan teknologi seluler dapat 
meningkatkan perhatian siswa pada materi pelajaran, membuat proses 
pembelajaran menjadi menyenangkan, dan mendorong motivasi siswa 
kepada pembelajaran sepanjang hayat (lifelong learning).  
Berdasarkan pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa m-learning 
merupakan pembelajaran yang dikombinasikan dengan perangkat seluler 
sebagai media untuk mengakses data maupun informasi yang dapat 
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digunakan kapan saja dimana saja dalam lingkungan belajar yang unik 
sehingga meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Göksu & 
Atici (2013) menyebutkan perangkat seluler yang dapat digunakan dalam m-
learning adalah sebagai berikut: 1) Laptop; 2) notebook; 3) Tablet PC; 4) 
PDA (Personal Digital Assistant); dan 5) Smartphone. Adapun perangkat 
seluler yang digunakan pada penelitian ini adalah smartphone. 
Sejak m-learning berkembang memungkinkan siswa mengakses 
materi maupun informasi yang mereka butuhkan serta berkomunikasi dengan 
orang di seluruh dunia, menjadikan m-learning sebagai salah satu gaya 
belajar paling popular (Goksu & Atici, 2013). Chen (2017) juga menyatakan 
bahwa m-learning adalah paradigma baru dalam pendidikan. Selain itu, 
menurut Ye & Xu (Ma et al., 2019) m-learning merupakan bentuk 
pembelajaran digital yang digunakan untuk mendapatkan informasi, sumber 
daya, dan layanan pendidikan. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa 
penggunaan m-learning membuat perubahan dalam lingkungan pendidikan 
dengan memberikan konten yang berkualitas dan pengalaman belajar yang 
menyenangkan bagi siswa. 
M-learning memiliki kemampuan untuk terhubung dengan perangkat 
portable lainnya melalui jaringan nirkabel sehingga memudahkan siswa 
mengakses informasi terkait materi yang mereka pelajari. Materi pelajaran 
diperoleh siswa di dalam maupun di luar kelas dengan visualisasi materi 
yang lebih menarik serta tampilan konten yang sesuai dengan karakteristik 
siswa. Selain itu, siswa dapat memilih konten pembelajaran berdasarkan 
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minat mereka kapan saja, dimana saja dan dalam situasi apapun. Hal tersebut 
sesuai dengan karakteristik m-learning menurut Stanton & Ophoff (2013) 
yaitu: 1) nomadicy, m-learning bersifat portable; 2) ubiquity, pembelajaran 
dapat dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa; 3) personalization, m-
learning dapat digunakan secara mandiri dan dapat di kontrol oleh siswa; 4) 
context sensitivity, materi pembelajaran menjadi tujuan tercapainya 
pembelajaran menggunakan m-learning; dan 5) social interactivity, adanya 
kegiatan kolaboratif pada saat pembelajaran.  Gunay & Yakin (Njoku, 2016) 
juga menyebutkan karakteristik m-learning sebagai berikut: 1) accessibility, 
siswa dapat mencapai sumber belajar yang mereka butuhkan kapan saja dari 
mana saja; 2) permanency, materi pembelajaran tersimpan secara konstan; 3) 
immediacy, siswa mengakses informasi dengan mudah; 4) interactivity, 
adanya interaksi antara guru, teman sebaya dan orang tua diperkuat dengan 
komunikasi sinkron dan asinkron; 5) situating instructional activities, mata 
pelajaran tertanam dalam kondisi kehidupan nyata.  
Berbagai potensi dan kelebihan yang dimiliki m-learning diharapkan 
dapat menunjang proses belajar siswa. Majid (2012: 4-5) menyebutkan 
beberapa fungsi m-learning dalam kegiatan pembelajaran sebagai berikut: 1) 
sebagai supplement (tambahan); 2) sebagai complement (pelengkap); dan 3) 
sebagai substitution (pengganti). M-learning sebagai supplement, memiliki 
pengertian bahwa siswa mempunyai kebebasan dalam memanfaatkan m-
learning sebagai media pembelajaran. M-learning sebagai komplemen, 
dalam hal ini m-learning dimanfaatkan sebagai pelengkap materi 
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pembelajaran yang diberikan di kelas, selain itu juga berperan sebagai 
penguatan (reinforcement) atau pengulangan (remedial) bagi siswa. M-
learning sebagai substitusi, memiliki pengertian bahwa penggunaan m-
learning sebagai model kegiatan pembelajaran bertujuan agar peserta didik 
dapat mengelola kegiatan pembelajarannya sesuai waktu dan aktifitas 
mereka secara fleksibel.  
Bulun et al., (2004) menyatakan bahwa penggunaan m-learning 
memberikan pengalaman kepada siswa untuk belajar secara mandiri dan 
sepanjang hayat, selain itu juga pembelajaran dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan, lokasi dan keadaan siswa. M-learning mampu melatih siswa 
untuk belajar mandiri dari berbagai sumber yang bisa diakses setiap saat dan 
mampu mengatasi keterbatasan alokasi waktu untuk materi tertentu. Mobile 
learning juga memberikan kemudahan dalam proses belajar mengajar 
sehingga dipandang lebih interaktif, inovatif dan fleksibel dan dapat 
mendorong motivasi serta pengetahuan siswa baik dari segi pedagogi 
maupun dari segi teknologi yang terus berkembang.  
Selain itu, penggunaan m-learning dapat membantu guru dalam 
melakukan tugas mereka dengan lebih efisien dan mengajar dengan cara 
yang lebih bervariasi. Penelitian yang dilakukan oleh Hlásná et al., (2017) 
menunjukkan bahwa para guru di sekolah dasar secara fleksibel bereaksi 
terhadap penggunaan teknologi dalam pengajaran. Saat proses pembelajaran, 
guru dapat menampilkan materi sains dan matematika dengan sajian yang 
baru dan memudahkan siswa dalam mengakses materi. Dengan kata lain, 
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penggunaan m-learning sebagai media penunjang dapat membantu kinerja 
guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran sains dan matematika di 
kelas maupun di luar kelas serta membantu siswa memproses informasi dan 
mengembangkan kemampuan kognitif secara lebih individual dengan cara 
yang bervariasi. 
Bulun et al., (Haghshenas, 2012) menganalisis beberapa manfaat 
penggunaan m-learning dalam proses pembelajaran, yaitu: 1) sebagai 
pembelajaran sepanjang masa (life-long learning); 2) pembelajaran yang 
tidak disengaja (learning inadvertently); 3) belajar saat membutuhkan 
(learning in the time of need); 4) belajar mandiri kapan pun dan dimana pun 
(learning independent of time and location); 5) belajar yang disesuaikan 
dengan lokasi dan keadaan (learning adjusted according to location and 
circumstances). Lebih lanjut dijelaskan oleh Cochrane & Bateman (2009) 
bahwa manfaat utama m-learning adalah sebagai berikut: 
a) Menjelajahi praktik pengajaran dan pembelajaran yang inovatif. 
b) Mengaktifkan perwujudan “pembelajaran otentik” yaitu memfasilitasi 
di mana saja, kapan saja, serta pembelajaran yang berpusat pada 
siswa. 
c) Melibatkan siswa dengan biaya teknologi mobile Web 2.0 seperti: 
konektivitas, mobilitas, geolokasi, jejaring sosial, dan podcasting 
pribadi vodcasting, dll. 
55 
 
d) Menjembatani “kesenjangan digital” dengan menyediakan akses ke 
konteks pembelajaran dan pengguna alat pembuatan konten yang 
terjangkau dan semakin dimiliki oleh siswa. 
e) Mengubah ruang apa pun menjadi ruang belajar yang potensial. 
M-learning yang dikembangkan merupakan bentuk dari pemanfaatan 
teknologi komunikasi dan informasi sebagai media penunjang 
pembelajaran, yang apabila digunakan dengan tepat dapat memberikan 
dukungan belajar kepada siswa di semua bidang dan lingkungannya 
(Koorsse et al., 2014). M-learning menawarkan pembelajaran yang 
mengarah pada pengalaman belajar siswa yang lebih menarik, inovatif, serta 
gaya belajar yang lebih fleksibel dan interaktif. Selain itu juga memudahkan 
siswa mengakses informasi dimana saja kapan saja sehingga siswa dapat 
melakukan pebelajaran secara mandiri. M-learning sebagai media 
penunjang pembelajaran juga dapat berperan dalam membantu guru 
menyampaikan pembelajaran. Berdasarkan pemaparan tersebut, maka m-
learning tepat bila digunakan sebagai media penunjang belajar bagi siswa. 
Selain karena kemudahan dalam mengakses, perangkat mobile dalam m-
learning juga dapat membantu siswa memahami materi melalui fasilitas 
yang tersedia pada perangkat tersebut. 
2) Android 
Kebutuhan masyarakat akan kehadiran smartphone menyebabkan 
sistem operasi smartphone mengalami perkembangan yang sangat pesat. 
Smartphone dipilih karena kemudahan yang diberikan dalam mengakses 
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informasi, mudah dibawa kemana saja dan hampir semua siswa telah 
memilikinya. Zaranis (2016) mengemukakan bahwa perangkat smartphone 
menjadi salah satu media yang paling popular di kalangan anak-anak muda, 
mulai dari siswa prasekolah maupun siswa sekolah dasar. Alasannya karena 
pada tampilan layar smartphone yang besar, ringan, resolusi tinggi, ramah-
pengguna sengan desain yang ekonomis, serta kemampuannya dalam 
menampilkan konten yang menarik (Papadakis & Kalogiannakis, 2017). 
Oleh karena itu, Perangkat seluler yang dimanfaatkan pada penelitian ini 
adalah smartphone.  
Smartphone memiliki banyak sistem operasi yang popular saat ini, 
mulai dari BlackBerry OS, iPhone OS, Windows Phone dan android dengan 
kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Setelah smartphone 
BlackBerry dan iPhone sukses meramaikan pasar telepon seluler Indonesia, 
perlahan-lahan kehadirannya mulai digantikan oleh smartphone android. 
Pertama kali dirilis pada November 2007 dengan nama Android Versi Beta. 
Smartphone pertama berbasis android adalah HTC G1 (Dream) yang dirilis 
pada November 2008 (Masruri, 2015: 5). Kemudian versi selanjutnya dari 
Android berturut-turut adalah android versi 1.1 (Battenberg), versi 1.5 
(Cupcake), versi 1.6 (Donut), versi 2.0 (Éclair), versi 2.2 (Froyo), versi 2.3 
(Gingerbread), versi 3.0 dan 3.1 (Honeycomb), versi 4.0 (Ice Cream 
Sandwich), versi 4.1, 4.2, dan 4.3 (Jelly Bean), versi 4.4 (Kitkat), versi 5.0 
(Lollipop), versi 6.0 (marshmallow), dan yang terbaru adalah versi 7.0 
(Nougat) (Wadi, 2018: 3). 
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Android adalah sistem operasi seluler generasi baru berbasis linux 
(Holla & Katti, 2012) yang dirancang untuk perangkat bergerak layar sentuh 
seperti smartphone dan komputer tablet (Mukherjee et al., 2015). Sistem 
operasi Android dikembangkan oleh Google dengan menggunakan sistem 
operasi gratis dan open source. Yang dimaksud dengan open source adalah 
platform terbuka atau perangkat lunak android yang dapat dimodifikasi 
secara bebas dan didistribusikan oleh para pembuat perangkat, operator 
nirkabel, maupun pengembang aplikasi. Oleh karena itu, android terkenal 
dengan segudang aplikasi gratis maupun berbayar, mulai dari tool, media 
interaktif hingga beragam permainan yang dapat diunduh secara langsung 
melalui pasar aplikasi android atau yang biasa disebut dengan playstore. 
Senada dengan pernyataan tersebut, Masruri (2015: 4) juga menyatakan 
bahwa android memiliki platform yang lengkap mulai dari sistem 
operasinya, aplikasi dan tool pengembangan, market aplikasi android serta 
dukungan yang sangat tinggi dari komunitas open source di dunia. Berbagai 
kalangan masyarakat dari kalangan menengah, bawah maupun eksekutif 
memiliki android karena harganya yang terbilang terjangkau. Selain itu, 
smartphone dirancang sedemikian rupa sehingga setiap orang dapat 
menggunakannya dengan mudah. Triadi (2013: 14) menyatakan bahwa 
persentase pengguna smartphone android dari tahun ke tahun mengalami 
kenaikan yang signifikan.  
Android merupakan platform mobile masa depan karena memiliki 
beberapa keunggulan yakni memiliki platform yang lengkap (complete 
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platform), terbuka (open source platform) dan bebas (free platform) (Safaat, 
2012: 3). Pengembang dapat dengan bebas untuk mengembangkan aplikasi 
sesuai dengan yang mereka inginkan karena android memiliki sistem operasi 
yang aman, banyak menyediakan tools dalam membuat software, dan 
aplikasi dapat didistribusikan dan diperdagangkan dalam bentuk apapun. 
e. Aplikasi Cerita Sainsmatika 
Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning merupakan 
pengembangan media penunjang pembelajaran pada perangkat smartphone. 
Pengembangan yang dilakukan menghasilkan suatu produk yang diberi nama 
“aplikasi cerita sainsmatika”. Aplikasi menurut Bouck et al., (2016) adalah 
program komputer yang dirancang agar berfungsi pada perangkat seluler 
seperti smartphone dan komputer tablet. Sedangkan menurut Belina & 
Batubara (2013) aplikasi pada m-learning mengacu pada penggunaan 
perangkat bergerak, salah satunya pada smartphone yang dapat mengakses 
materi yang berkaitan dengan pelajaran kapan saja dimana saja. Oleh karena 
itu, aplikasi cerita sainsmatika dirancang agar dapat berfungsi pada 
smartphone dan komputer agar memudahkan siswa ketika belajar di luar kelas. 
Pengembangan aplikasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 
karakteristik siswa sangatlah penting. Seperti yang disampaikan oleh Bannett 
(2011) bahwa aplikasi yang sesuai dengan perkembangan dapat mendukung 
pembelajaran siswa. Papadakis & Kalogiannakis (2017) menjelaskan bahwa 
untuk mengetahui kesesuaian aplikasi yang dikembangkan, di perlukan “3C” 
yaitu: content, context, dan children. Untuk mengembangkan konten pada 
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aplikasi perlu disesuaikan dengan perkembangan usia siswa dan objek 
pembelajaran yang berhubungan dengan kehidupan siswa. Konteks aplikasi 
berupa bentuk interaksi aplikasi dengan siswa serta proses pembelajaran siswa 
melalui permainan.  Kemudian yang terakhir adalah rangsangan yang 
diperoleh siswa dari aplikasi yang digunakan. Senada dengan pernyataan 
tersebut, Crescenzi-Lanna & Grané-Oró (2016) juga menjelaskan bahwa 
kualitas aplikasi smartphone yang ditargetkan untuk siswa perlu 
mempertimbangkan tahap perkembangan siswa ketika merumuskan konten 
dan kegiatan, serta menggunakan desain interaksi yang sesuai dengan 
perkembangan kognitif dan psikomotorik siswa. 
Menurut teori perkembangan kognitif, usia siswa kelas IV sekolah 
dasar berada pada tahap operasional konkret, dimana pada tahap ini siswa 
mulai berpikir secara rasional dan mereka sudah dapat menentukan hal-hal 
yang membuat mereka tertarik. Nurgiyantoro (2005: 52) menyatakan bahwa 
ada empat karakteristik anak pada usia 7-11 tahun. Pertama, anak dapat 
mengklasifikasikan objek berdasarkan sifat-sifat umum, seperti klasifikasi 
warna atau karakter tertentu. Kedua, anak dapat membuat urutan seperti urutan 
abjad, angka, dan lain-lain. Ketiga, anak mulai mengembangkan imajinasinya. 
Keempat, anak mulai berpikir argumentatif dan memecahkan masalah 
sederhana. Oleh karena itu, desain pada pengembangan aplikasi cerita 
sainsmatika ini disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar 
dan standar kemenarikan bagi siswa di usia 7-11 tahun. Karakteristik yang 
dimaksud adalah memuat materi yang disampaikan dalam bentuk cerita 
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petualangan dengan menggunakan bahasa sederhana, tampilan video animasi 
yang menarik minat siswa pada usianya, menambahkan suara musik dan sound 
effect pada video animasi sehingga cerita terlihat lebih hidup dan 
menampilkan daya imajinasi, evaluasi materi dikemas dalam bentuk 
permainan seperti game dan kuis, serta tampilan desain aplikasi dirancang 
dengan warna-warna cerah. 
Konten yang terdapat pada aplikasi cerita sainsmatika berupa materi 
sains dan matematika yang sesuai dengan kompetensi dasar pada kurikulum 
2013. Penyajian konsep sainsmatika dibuat dalam bentuk cerita yang 
mengandung muatan materi sains dan matematika. Cerita sainsmatika dapat 
bermanfaat dalam pembelajaran serta berbagai aktivitas lain yang menarik 
sehingga tercapai tujuan pendidikan. Selain itu, cerita yang dikembangkan 
pada penelitian ini merupakan sarana yang digunakan untuk memudahkan 
siswa memahami materi sains dan matematika. Hal tersebut sesuai dengan 
pernyataan Lucy (2016: 35) bahwa belajar adalah pemahaman tentang sesuatu 
yang dipelajari, bukan sesuatu yang di hafalkan. 
Penyampaian cerita sainsmatika dibuat dalam bentuk video animasi, 
menceritakan kisah petualangan seorang pangeran bernama Durga. Cerita 
sainsmatika pada video animasi juga ditunjang dengan sound effect serta 
alunan musik untuk menguatkan makna pada cerita. Pengaruh yang 
ditimbulkan musik sangat besar terhadap perkembangan kemampuan dalam 
diri setiap orang yang mendengarkan musik. Senada dengan pernyataan 
tersebut, Indragiri (2010: 17) mengemukakan bahwa fungsi otak dan daya 
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ingat pada anak dapat ditingkatkan melalui belajar dengan musik. Irama yang 
dihasilkan pada alunan musik dapat menciptakan suasana yang rileks, 
membangkitkan semangat, merangsang kreativitas, dan kemampuan berpikir 
siswa di dalam kelas. Hal ini didukung oleh penelitian terhadap kemampuan 
bidang sains siswa yang berumur 14 tahun di 17 negara, ditemukan bahwa 
Negara yang memasukkan unsur musik dalam kurikulum pendidikan mereka 
memiliki prestasi tertinggi (Lucy & Rizky, 2012: 134). Negara-negara tersebut 
adalah Negara Belanda, Jepang dan Hongaria. Siswa dapat melatih kreatifitas, 
kepekaan rasa dan emosi, mengurangi perilaku agresif, melatih mental untuk 
mencintai keselarasan, keharmonisan, dan keindahan melalui musik yang 
mereka dengar. Musik yang tepat mampu memberikan hal positif pada siswa. 
Oleh karena itu, musik yang digunakan disesuaikan dengan isi cerita serta 
perkembangan anak yang ditinjau dari segi biologis, jiwa, daya pikir, dan 
minat anak. Grimonia (2014: 107-108) dalam bukunya “Dunia Musik” 
menjelaskan bahwa irama nada dari sebuah lagu dapat mempengaruhi 
karakter, intelegensia, bahkan cara berpakaian pendengarnya.  
Aplikasi cerita sainsmatika juga dilengkapi dengan beberapa fitur 
pendukung dan pelengkap, agar materi bunyi dan pecahan yang disajikan lebih 
bermakna. Fitur yang dikembangkan adalah, game, kuis, dan glosarium. Game 
merupakan aspek yang tidak terpisahkan dari kehidupan anak-anak. Hal 
tersebut sesuai dengan yang disampaikan oleh Pratama & Haryanto (2017) 
bahwa sebagian besar pengguna smartphone menggunakannya untuk 
memainkan game. Berikut ini merupakan potensi yang dimiliki oleh game 
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sehingga diminati. Potensi-potensi tersebut menurut Blumberg & Fisch (2013) 
diantaranya adalah: 1) membuat penasaran (curiosity); 2) adanya tantangan 
(challenge); 3) menyertakan khayalan (fantasy); 4) adanya timbal balik 
(interactivity); 5) adanya kendali pengarahan (agency or control); dan 6) 
adanya keterlibatan pribadi (immersion). 
Kuis sainsmatika disajikan dalam bentuk soal pilihan ganda. Menurut 
Wahyudi & Pasaribu (2015) kuis merupakan bentuk permainan pikiran, 
dimana siswa berusaha untuk menjawab pertanyaan dengan benar dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, kuis di sajikan untuk 
membantu mengevaluasi pemahaman siswa terkait materi bunyi dan pecahan. 
Tabata et al., (2009) juga menyatakan bahwa bentuk soal pilihan ganda 
biasanya didasarkan pada informasi actual sehingga lebih sederhana, selain itu 
juga cocok untuk ponsel karena memiliki ukuran yang kecil. Glosarium 
berfungsi untuk membantu siswa dalam memahami kosa kata yang belum 
diketahui pada materi sains dan matematika. Kemudian, aplikasi cerita 
sainsmatika juga dilengkapi oleh menu petunjuk penggunaan aplikasi yang 
berfungsi untuk memudahkan siswa saat mengoperasikan aplikasi. Selain itu, 
untuk desain aplikasi dibuat menarik sesuai dengan perkembangan kognitif 
siswa sekolah dasar.  
Belajar menggunakan aplikasi pada perangkat seluler menurut Ju Chen 
(2017) dapat memfasilitasi beragam reaksi maupun interaksi dalam berbagai 
situasi belajar yang berbeda. Lai & Hwang (2014) juga berpendapat bahwa 
dalam lingkungan belajar yang berpusat pada siswa, pembelajaran 
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menggunakan mobile dapat mentransfer pengetahuan dan keterampilan belajar 
siswa ke dalam kemampuan yang akan dibutuhkan siswa di masa depan. 
Mendukung pernyataan sebelumnya, Hirsh-Pasek et al., (2015) juga 
mengemukakan bahwa penggunaan aplikasi dalam konteks tujuan 
pembelajaran, menumbuhkan pengalaman digital siswa yang secara kognitif 
aktif, menarik, bermakna dan interaktif secara sosial. 
4. Pengembangan Aplikasi Cerita Sainsmatika 
Berdasarkan versi pembaruan android yang telah disebutkan pada sub bab 
sebelumnya, peneliti mengembangkan aplikasi cerita sainsmatika pada 
smartphone menggunakan minimum android versi 4.1, 4.2, dan 4.3 (Jelly Bean). 
Hal ini dilakukan dengan pertimbangan bahwa smartphone yang beredar saat ini 
minimal telah menggunakan versi Jelly Bean. Jika aplikasi dikembangkan dengan 
versi dibawah Jelly Bean, maka akan ada beberapa fitur pada aplikasi yang tidak 
dapat dijalankan. Darmawan (2016: 30) mengatakan bahwa terdapat tahapan-
tahapan yang dilakukan dalam mendesain media berupa mobile learning, yaitu: 
menganalisis konten, mendesain flow chart, membuat storyboard, menyiapkan 
file yang akan digunakan untuk membuat media pembelajaran, kemudian 
mengkonversi file tersebut menggunakan program aplikasi.  
Tahapan pertama dalam mengembangkan program pembelajaran berbasis 
mobile learning adalah melakukan analisis konten dari struktur kurikulum mata 
pelajaran, atau menganalisis beberapa topik materi yang adaptif untuk 
dikembangkan. Dalam penelitian ini, konten materi pelajaran dikhususkan pada 
mata pelajaran IPA materi bunyi dan mata pelajaran Matematika materi pecahan 
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sesuai dengan Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 kelas IV sekolah dasar. 
Topik materi yang disampaikan pada mata pelajaran IPA membahas tentang 
sumber bunyi, frekuensi bunyi, jenis bunyi, nada dan desah, amplitudo, 
perambatan dan pemantulan bunyi. Sedangkan pada materi matematika yang di 
sampaikan adalah tentang bentuk-bentuk pecahan serta cara mengubah bentuk 
pecahan ke bentuk lain. 
Setelah melakukan analisis content, tahapan selanjutnya mendesain alur 
berpikir isi program atau yang biasa disebut dengan flow chart sesuai dengan 
konten yang telah dianalisis. Flow chart adalah penggambaran alur program 
secara menyeluruh mulai dari start sampai finish, yang dibuat dengan simbol-
simbol tertentu sebagai bahan pegangan bagi programmer (Darmawan, 2016: 7). 
Anggrawan (2018: 17) menyebutkan masing-masing simbol grafis pada flow 
chart (tabel 2.1) dapat merepresentasikan suatu kegiatan tertentu yang diawali 
dengan pernyataan Mulai (Start), diikuti dengan memasukkan data (data input) 
kemudian melakukan pemrosesan data dan diakhiri dengan hasil dari pemrosesan 
data input tersebut dan ditutup dengan pernyatan Selesai (End atau Stop). 
Flow chart dapat memudahkan dalam menetukan komponen program 
(input, proses dan output), dan memahami alur program atas setiap masalah 
pemrograman sehingga siap dijadikan program aplikasi yang sesuai kehendak. 
Dengan kata lain, flow chart merupakan suatu bagan yang berisi simbol untuk 
menunjukkan arah aliran kegiatan dan data-data sehingga memudahkan dalam 
menggerjakan program aplikasi, mengurut dan menyusun alur program secara 
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logic dan sistematis sebelum pengodean (coding) kedalam bahasa pemrograman, 
serta dapat mengetahui letak kelemahan atau kesalahan program (debug). 



































































(Anggrawan, 2018: 18-20) 
Terdapat empat fitur pada aplikasi yang dikembangkan yaitu sebagai 
berikut: 1) pendahuluan program; 2) menu informasi; 3) penyampaian informasi 
(materi); dan 4) penutup. Fitur pendahuluan berupa intro untuk masuk pada 
program aplikasi, judul program dan tampilan menu utama. Pada tampilan menu 
utama terdapat tombol petunjuk, profil, sound, keluar, kompetensi dasar, materi 
dan kuis. Sedangkan fitur penyampaian informasi terdapat pada tombol materi 
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sainsmatika yang berisikan tentang judul cerita, pengenalan tokoh dan isi cerita 
sainsmatika. Adapun pada fitur penutup berupa tombol keluar atau tombol untuk 
mengakhiri program beserta konfirmasi dari program kepada pengguna bahwa 
program akan diakhiri. 
Tahapan berikutnya adalah menyiapkan storyboard. Pada dasarnya 
storyboard merupakan pengembangan dari flow chart dengan menjelaskan 
secara lebih detail/lengkap dari setiap alur yang terdapat pada flow chart. 
Storyboard dapat berfungsi sebagai pedoman bagi programer maupun animator 
dalam merealisasikan rencana program ke dalam bentuk bahasa program dan 
animasi. Storyboard dapat juga digunakan sebagai bahan dalam pembuatan 
manual book yang berfungsi sebagai buku petunjuk penggunaan dan isi 
program. Selain itu, storyboard dan manual book juga diperlukan untuk 
pembuatan hak paten dari program aplikasi yang dibuat (Darmawan, 2016: 20). 
Setelah storyboard dibuat, tahapan berikutnya adalah menyiapkan file atau 
materi. Dalam hal ini, materi yang disiapkan dalam bentuk cerita sainsmatika. 
Dalam pembuatan video animasi diperlukan software khusus berupa: 1) Corel 
draw, merupakan salah satu software desain grafis yang digunakan untuk 
menggambar ataupun mewarnai gambar sehingga membentuk 2 Dimensi (2D) 
kemudian di convert ke adobe illustrator; 2) After Effect, menggunakan plugin 
Duik Tool berfungsi untuk membantu dan mempermudah dalam menggerakan 
















































B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian oleh Ramamuruthy & Rao (2015) tentang penggunaan 
smartphone pada pembelajaran menunjukkan bahwa smartphone mendorong 
siswa memperoleh keterampilan dan inovasi dalam belajar seperti berpikir kritis, 
berpikir kreatif, komunikasi dan kolaborasi hingga tingkat tertentu. Selain itu, 
penggunaan smartphone juga membantu siswa bergerak menuju pembelajaran 
mandiri. Relevansi dengan penelitian ini adalah terkait dengan pemanfaatan 
teknologi smartphone sebagai salah satu media penunjang belajar siswa untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa.  
Penelitian oleh Sugiyanto (2018) tentang pengembangan aplikasi media 
pembelajaran IPA berbasis mobile learning untuk siswa sekolah dasar. Penelitian 
ini membuktikan bahwa aplikasi dapat menjadi alat pendukung dan peraga bagi 
guru untuk menyampaikan materi pembelajaran IPA. Temuan lainnya yaitu anak 
pada jenjang sekolah dasar cenderung lebih tertarik menggunakan smartphone 
sebagai media pembelajaran karena memiliki fitur gambar animasi yang interaktif. 
Penelitian tersebut relevan karena media yang akan dikembangkan berbasis mobile 
learning dan memanfaatkan video animasi sebagai salah satu fitur penunjangnya. 
Selain itu, pengembangan aplikasi pada penelitian ini tidak hanya mempelajari 
tentang materi IPA, akan tetapi dipadukan dengan muatan pelajaran matematika 
sehingga dapat mempermudah siswa dalam memahami mata pelajaran IPA dan 
matematika. 
Penelitian oleh Arlyanti et al., (2018) tentang pemilihan bahan ajar cerita 
anak berdasarkan karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini 
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memberikan gambaran tentang pemilihan cerita anak yang dapat meningkatkan 
daya kreativitas dan imajinasi anak, sehingga dapat menanamkan nilai-nilai moral 
yang baik.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat dua aspek karakteristik 
yang dominan pada siswa sekolah dasar yaitu aspek perkembangan pengetahuan 
dan perkembangan sosial. Berdasarkan hasil tersebut, pemilihan cerita anak perlu 
disesuaikan dengan karakteristik atau tingkat perkembangan emosional dan 
intelektual anak. Penelitian ini dapat dijadikan acuan untuk mengembangkan 
media berupa cerita anak, perlu mempertimbangkan karakteristik perkembangan 
siswa dan materi pelajaran yang akan disampaikan.  
Berdasarkan kajian penelitian diatas, hasil penelitian memiliki beberapa 
kesamaan dengan penelitian ini terkait dengan subjek penelitian yakni siswa kelas 
IV sekolah dasar, serta karakteristik video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning yang diperlukan bagi siswa untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri. Selain kesamaan, juga terdapat perbedaan pada 
penelitian yang dikaji yakni terkait dengan waktu dan tempat penelitian, subjek dan 
jenis penelitian, konten media, serta tujuan yang ingin dicapai.   
C. Kerangka Pikir 
Mengacu pada need analysis yang telah dilakukan, diketahui permasalahan 
pembelajaran sains dan matematika oleh siswa salah satunya disebabkan oleh 
alokasi waktu pembelajaran yang masih kurang, sehingga materi yang diberikan 
guru tidak tersampaikan secara optimal. Masalah yang timbul selanjutnya adalah 
terbatasnya media penunjang belajar siswa yang dapat mendukung siswa belajar 
secara mandiri di kelas maupun di rumah. Kemudian diidentifikasi bahwa 
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penggunaan teknologi yang banyak dikuasai dan dimiliki siswa seperti smartphone 
belum dimanfaatkan dengan optimal sebagai media belajar siswa. 
Solusi yang dipilih untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu 
melakukan pengembangan media penunjang berupa video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dengan penyajian berupa aplikasi mobile. 
Pengembangan ini didasari pada karakteristik siswa sekolah dasar yang mana pada 
usia ini siswa telah aktif menggunakan smartphone. Media penunjang berbasis 
mobile learning ini dapat menghadirkan aplikasi yang dikaitkan dengan konten 
pelajaran matematika dan sains serta menyajikan video animasi yang menarik dan 
music, kuis serta game sebagai unsur pendukungnya.  
Video yang dikemas dalam bentuk animasi menjadi bagian dari dunia anak-
anak merupakan media yang menarik sehingga dapat menunjang proses 
pembelajaran siswa. Selain itu, dengan adanya musik, game dan kuis dapat 
membangkitkan semangat, merangsang kreativitas, dan kemampuan berpikir siswa 
di dalam kelas. Materi yang diajarkan terutama pada mata pelajaran ilmu sains dan 
matematika dapat mudah diingat oleh siswa. Video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning merupakan media penunjang yang dapat digunakan dan 
diakses dimana saja, kapan saja dan mudah dibawa oleh siswa, sehingga 
diharapkan dapat membantu siswa belajar secara mandiri sesuai dengan gaya 
belajar masing-masing siswa.  
Pengembangan kemampuan dan karakter diperlukan oleh siswa pada 
proses belajar mengajar di sekolah dasar. Salah satu kemampuan dan karakter yang 
perlu dikembangkan adalah kemampuan komunikasi dan karakter mandiri. 
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Pengembangan kemampuan dan karakter tersebut dapat dilaksanakan dengan 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
 
 




dan karakter mandiri 
Analisis masalah, yaitu: 
1. Kemampuan komunikasi siswa di sekolah dasar masih rendah. 
2. Penanaman karakter mandiri belum ditumbuhkankembangkan secara optimal pada 
kegiatan pembelajaran. 
3. Waktu yang digunakan untuk melakukan pembelajaran relative singkat membuat 
siswa harus lebih banyak belajar secara mandiri. 
4. Guru mengalami kesulitan untuk menyusun atau mengembangkan sendiri media 
penunjang pembelajaran berbasis teknologi karena keterbatasan waktu dan biaya. 
Kebutuhan terhadap media penunjang yang mampu 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri 
Validasi oleh 
Ahli Media dan 
ahli materi 
Kemampuan komunikasi meliputi: 
1. Mendeskripsikan objek dan 
peristiwa secara efektif,  
2. Menyampaikan dan 
mengidentifikasikan idea atau 
gagasan dengan tulisan,  
3. Menjelaskan situasi, tabel atau 
gambar ke dalam bahasa, simbol, 
ide, atau model matematika,  
4. Menggunakan istilah, tabel, 
diagram, notasi, atau rumus 
matematika dengan tepat. 
Karakter mandiri meliputi: 
1. memiliki kepercayaan diri, 
2. mampu bekerja sendiri, dan  
3. memiliki tanggung jawab 
Dikembangkan media video animasi cerita sainsmatika dengan kelebihan sebagai 
berikut: 
1. Memvisualisasikan objek secara nyata kepada siswa melalui animasi. 
2. Menyajikan materi secara interaktif dan kontekstual kepada siswa melalui cerita 
petualangan. 
3. Bersifat praktis dapat diakses kapanpun dan dimanapun. 
4. Mampu mengembangkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa 
melalui konten media. 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan kajian teori dan penelitian yang relevan, pertanyaan penelitian 
yang dapat diajukan antara lain: 
1. Bagaimana kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning yang dikembangkan berdasarkan penilaian dosen ahli media? 
2. Bagaimana kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning yang dikembangkan berdasarkan penilaian dosen ahli materi? 
3. Bagaimana kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning yang dikembangkan berdasarkan respon guru? 
4. Bagaimana kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning yang dikembangkan berdasarkan respon siswa? 
5. Bagaimana keefektifan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dalam peningkatan kemampuan komunikasi siswa kelas IV SD Se-
Kecamatan Sleman? 
6. Bagaimana keefektifan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dalam peningkatan karakter mandiri siswa kelas IV SD Se-
Kecamatan Sleman? 
7. Bagaimana keefektifan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dalam peningkatan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri 








A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan dengan metode 
Research and Development (R&D). Menurut Borg & Gall (1983: 772), 
“Educational research and development is an industry-based development model 
in which the findings of research are used to design new products and 
procedures…” penelitian riset dan perkembangan dalam pendidikan adalah suatu 
model penelitian yang digunakan untuk merancang produk baru dan prosedur 
kerja, artinya penelitian dan pengembangan dalam hal ini berorientasi untuk 
merancang produk, mengembangkan, menvalidasi produk serta menguji 
keefektifan produk agar berkualitas dan tepat dalam dunia pendidikan.  
Model penelitian dan pengembangan (R & D) ini mengacu pada tahapan 
penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Tahapan penelitian dan 
pengembangan menurut Borg & Gall (1983: 570) sebagai berikut. 
1) Studi pendahuluan (Research and Information Collecting), 
2) Perencanaan (Planning), 
3) Pengembangan desain produk (Develop Premilinary Form of Product),  
4) Uji coba awal (Preliminary Field Testing),  
5) Revisi produk I (Main Product Revision),  
6) Uji coba lapangan (Main Field Testing),  
7) Revisi produk II (Operational Product Revision), 
8) Uji operasional (Operational Field Testing), 
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9) Revisi produk akhir (Final Product Revision), 
10) Diseminasi dan implementasi (Dissemination and Implementation).  
Penelitian R&D ini menghasilkan sebuah produk berupa video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV sekolah dasar. 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu 
pada model penelitian pengembangan Borg & Gall, dipilih untuk pengembangan 
produk yang berhubungan dengan media. Prosedur pengembangan yang akan 
dilaksanakan dalam penelitian ini mengikuti tahapan dari Borg & Gall (2003: 570) 
sebagai berikut: 
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal (Research and 
Information Collecting) 
Tahap pertama adalah penelitian dan pengumpulan informasi awal, 
yang disebut dengan need analysis atau research. Kegiatan ini dilakukan 
untuk mengetahui permasalahan dan kebutuhan di lapangan serta mengkaji 
sumber informasi yang relevan. Hasil need analysis diperoleh melalui 
wawancara dan angket di lokasi penelitian terkait media yang dibutuhkan 
guru dan siswa. Selanjutnya dilakukan analisis serta studi pustaka yang 
dilaksanakan untuk mencari informasi dari berbagai sumber serta teori yang 
berkaitan dengan masalah dan analisis kebutuhan yang ditemukan pada saat 
studi lapangan. Teori yang diperoleh berasal dari buku, jurnal ataupun 
sumber lain tentang kemampuan komunikasi, karakter mandiri, video 
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animasi, cerita sainsmatika, mobile learning, dan karakteristik siswa kelas 
IV sekolah dasar. 
2. Perencanaan (Planning) 
Setelah melakukan studi pendahuluan, dilanjutkan pada tahap 
kedua, yaitu merencanakan penelitian. Kegiatan yang dilakukan pada tahap 
perencanaan penelitian adalah sebagai berikut: 1) menganalisis Kompetensi 
Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), indikator pembelajaran yang 
diintegrasikan pada konsep sainsmatika pada kurikulum 2013; 2) 
menganalisis materi pelajaran serta mengembangkan cerita yang sesuai 
dengan materi; 3) mengidentifikasi indikator kemampuan komunikasi dan 
karakter mandiri siswa kelas IV sekolah dasar; 4) mengidentifikasi 
karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar yang akan dijadikan dasar 
pengembangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning; 
5)  melaksanakan Focus Grup Discussion (FGD) dengan guru kelas IV 
sekolah dasar dan teman sejawat untuk menggali masukan konten produk 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning; 6) membuat 
instrumen penelitian seperti: instrumen penilaian oleh ahli (media dan 
materi), angket respon guru dan siswa, instrumen untuk kemampuan 
komunikasi, serta instrumen untuk karakter mandiri. 
3. Pengembangan Desain Produk (Develop Premilinary Form of Product) 
Pada tahap ketiga, produk mulai dikembangkan. Kegiatan yang telah 
dilakukan pada tahap perencanaan digunakan sebagai pedoman 
pengembangan produk. Rancangan desain yang dibuat berupa media 
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aplikasi berbasis mobile. Fitur pada aplikasi berupa kompetensi dasar, cerita 
sainsmatika yang dibuat dalam bentuk video animasi, musik yang 
digunakan sesuai dengan isi cerita, serta game dan kuis sebagai evaluasi 
sesuai materi yang dipilih. Setelah produk selesai dibuat, maka dilakukan 
validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi kemudian dihitung 
dan dikonversi agar dapat diketahui kriteria hasil penilaian ahli. 
Berdasarkan hasil penilaian ahli tersebut, maka produk yang dikembangkan 
dapat dianggap layak untuk digunakan setelah melakukan perbaikan. 
Selain itu, perlu dilakukan juga validasi instrumen oleh ahli sebelum 
digunakan dalam pengujian keefektifan. Validasi instrumen terdiri dari 
validasi instrumen kemampuan komunikasi, karakter mandiri, respon guru 
dan respon siswa, serta instrumen penilaian ahli media dan ahli materi. 
Perbaikan isntrumen dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari 
validator. 
4. Uji Coba Awal (Preliminary Field Testing) 
Kegiatan selanjutnya melakukan uji coba untuk mengetahui respon 
atau tanggapan guru dan siswa terhadap produk video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning yang sudah direvisi dan dinyatakan 
layak oleh ahli media dan materi. Instrumen pengumpulan data yang 
digunakan adalah angket respon guru dan siswa. Lembar angket ini berisi 
kesan, saran dan masukan untuk produk yang sedang dikembangkan. 
Tujuannya adalah untuk mengetahui kelayakan produk serta 
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mengidentifikasi permasalahan yang muncul ketika produk video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning dikembangkan.  
5. Revisi Produk Utama (Main Product Revision) 
Pada tahap ini yang dilakukan adalah melakukan revisi produk 
berdasarkan saran dan masukan yang diperoleh dari hasil uji coba awal. 
Tujuannya untuk mengetahui kelebihan dan kelemahan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning yang dikembangkan, kemudian 
dilakukan perbaikan agar produk layak untuk diujicobakan kembali. 
6. Uji Coba Lapangan Utama (Main Field Testing) 
Pada tahap ini, produk yang telah direvisi pada uji coba awal 
kemudian digunakan pada uji coba lapangan utama. Instrumen 
pengumpulan data yang digunakan yakni angket respon guru dan siswa. 
Tujuan dari uji coba lapangan utama adalah untuk mengetahui kelayakan 
produk serta mengidentifikasi permasalahan yang muncul ketika produk 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dikembangkan. 
7. Revisi Produk Operasional (Operational Product Revision) 
Revisi produk merupakan langkah untuk melakukan perbaikan 
produk berdasarkan hasil uji coba lapangan utama. Hal tersebut bertujuan 
untuk menghasilkan produk video animasi cerita sainsmatika berbasis 





8. Uji Coba Operasional (Operational Field Testing) 
Tahap uji coba operasional dilakukan melalui quasy experiment 
untuk mengetahui pengaruh video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning terhadap kemampuan komunikasi dan karakter mandiri. 
Pada tahap ini, data diperoleh dari instrumen berupa soal pretest dan posttest 
untuk kemampuan komunikasi dan lembar observasi karakter mandiri. 
Hasil dari instrumen tersebut kemudian dianalisis untuk mengetahui 
pengaruh kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa setelah 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Selain itu, angket respon guru dan siswa digunakan sebagai masukan untuk 
menyempurnakan produk akhir. 
9. Revisi Produk Akhir (Final Product Revision) 
Revisi produk akhir ini merupakan tahap penyempurnaan terhadap 
produk yang dilakukan setelah pelaksanaan uji coba operasional. Data dan 
hal-hal yang masih kurang baik pada saat implementasi di sekolah dasar 
dilakukan perbaikan sehingga dapat menghasilkan produk akhir yang layak 
digunakan dan disebarluaskan. 
10. Diseminasi dan Implementasi (Dissemination and Implementation) 
Diseminasi merupakan tahap penyebarluasan produk yakni dengan: 
a) menyebarkan hasil pengembangan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning, dan b) memuat hasil penelitian di jurnal. 
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C. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba 
Desain uji coba untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan produk 
hasil penelitian yang dikembangkan oleh peneliti berupa media video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. Uji coba yang 
dilakukan terdiri dari tiga tahapan yaitu uji coba awal, uji coba lapangan, 
dan uji coba operasional. Uji coba awal dan uji coba lapangan utama untuk 
mengetahui kelayakan produk, sedangkan uji coba operasional untuk 
mengetahui keefektifan suatu produk. 
a. Uji Coba Awal (Preliminary Field Testing) 
Uji coba awal ini dilakukan untuk mengetahui respon guru dan 
siswa terhadap produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. Uji coba diawali dengan meminta izin penggunaan 
smartphone di lingkungan sekolah kepada kepala sekolah dan komite 
sekolah. Penggunaan smartphone ini hanya digunakan selama kegiatan 
penelitian berlangsung.  
Uji coba awal dilakukan di kelas IV SD Negeri Ngangkrik 
dengan melibatkan 1 guru serta 15 siswa kelas IV SD Negeri Ngangkrik 
dengan pertimbangan masing-masing 5 siswa memiliki kemampuan 
tinggi, sedang, dan rendah. Data pada uji coba awal diperoleh melalui 
angket respon guru dan angket respon siswa. Hasil analisis akan 
menjadi bahan untuk merevisi video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning pada tahap revisi produk utama. 
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b. Uji Coba Lapangan (Main Field Testing) 
Uji coba lapangan ini untuk mengetahui respon guru dan siswa 
pada video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang 
telah direvisi berdasarkan saran dan masukan yang didapatkan dari uji 
coba awal. Uji coba lapangan diawali dengan meminta izin penggunaan 
smartphone di lingkungan sekolah kepada kepala sekolah dan komite 
sekolah. Penggunaan smartphone ini hanya digunakan selama kegiatan 
penelitian berlangsung.  
Uji coba dilakukan dengan melibatkan 2 kelas dengan jumlah 
30 siswa kelas IVA (15 siswa) dan IVB (15 siswa) SD Negeri Tlacap 
dengan pertimbangan masing-masing 10 siswa memiliki kemampuan 
tinggi, sedang, dan rendah. Uji coba lapangan utama juga melibatkan 2 
guru kelas IV SD Negeri Tlacap. Data pada uji coba lapangan diperoleh 
melalui angket respon guru dan siswa. Hasil analisis akan menjadi 
bahan untuk merevisi video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning sehingga produk layak untuk diuji coba pada tahap uji coba 
operasional. 
c. Uji Coba Operasional (Operational Field Testing) 
Uji coba produk operasional ini menggunakan metode 
penelitian quasi eksperiment dengan rancangan Non-Equivalent control 
group design untuk mengetahui pengaruh video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning terhadap kemampuan komunikasi 
dan karakter mandiri siswa kelas IV sekolah dasar. Uji coba operasional 
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dilaksanakan pada dua kelas eksperimen (KE), yaitu kelas IVA dan 
IVB SD Negeri Denggung serta 1 kelas kontrol (KK) di kelas IV SD 
Negeri Keceme 1.  
Pelaksanaan penelitian ini diawali dengan memperkenalkan 
media dan cara penggunaan media pada siswa. Media digunakan siswa 
secara mandiri. Guru mendampingi siswa selama pelaksanaan 
penelitian. Siswa diperkenankan untuk bertanya apabila ada yang tidak 
dipahami dari media yang digunakan. Gambaran uji coba operasional 
dapat dilihat pada gambar berikut: 
Eksperimental 
Group (KE) 










Pretest measure treatment Posttest measure  
O5 X2 O6 
  
Gambar 2. Non-Equivalent Control Group Design 
(Johnson & Christensen, 2014: 360) 
Keterangan: 
O1 = pretest kelas eksperimen 1 
O2 = posttest kelas eksperimen 1 
O3 = pretest kelas eksperimen 2 
O4 = posttest kelas eksperimen 2 
O5 = pretest kelas control 
O6 = posttest kelas control 
X1 = kegiatan belajar menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning pada kelas 
eksperimen 1 dan eksperimen 2 




Pelaksanaan kegiatan pada uji coba produk operasional adalah 
sebagai berikut: 
1) Melakukan pengundian kelas eksperimen dan kelas kontrol 
menggunakan teknik simple random sampling sebanyak 22 sekolah 
dasar negeri di Kecamatan Sleman. 
2) Mempersiapkan siswa dan guru kelas IV SD. 
3) Memberikan tes awal (pretest) kepada siswa untuk mengetahui 
kemampuan komunikasi siswa. 
4) Melakukan observasi di kelas untuk mengetahui kondisi awal 
karakter mandiri siswa melalui lembar observasi. 
5) Kegiatan belajar menggunakan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning di kelas eksperimen 1 dan kelas 
eksperimen 2. 
6) Kegiatan belajar pada kelas kontrol dilakukan perlakuan berupa 
penggunaan LKS yang digunakan di sekolah.  
7) Memberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui kemampuan 
komunikasi siswa setelah menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning, serta melakukan observasi 
terhadap karakter mandiri siswa menggunakan lembar observasi 
karakter mandiri. 
8) Menganalisis data yang didapatkan dari uji coba operasional untuk 
melihat efektivitas video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
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learning dalam meningkatkan kemampuan komunikasi dan 
karakter mandiri. 
2. Subjek Uji Coba 
Penelitian ini menggunakan populasi sekolah dasar negeri di 
Kecamatan Sleman. Populasi homogen berdasarkan sekolah yang telah 
menerapkan kurikulum 2013 dan sekolah yang terakreditasi A. Jumlah 
sekolah sebanyak 22 sekolah dari jumlah total 29 sekolah dengan status 
sekolah negeri. Penentuan subjek penelitian menggunakan teknik 
probability sampling meliputi simple random sampling untuk uji coba 
awal, lapangan dan operasional. Subjek uji coba dalam pengembangan dan 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Subjek uji coba awal meliputi 15 siswa dan 1 guru kelas IV SD Negeri 
Ngangkrik.  
b. Subjek uji coba lapangan utama meliputi 30 siswa kelas IVA (15 siswa) 
dan kelas IVB (15 siswa) serta 2 guru kelas IV SD Negeri Tlacap. 
c. Subjek uji coba produk operasional terdiri dari tiga kelas, yaitu dua 
kelas eksperimen dan satu kelas control. Kelas eksperimen 
dilaksanakan di SD Negeri Denggung kelas IVA dengan jumlah 30 
siswa dan kelas IVB dengan jumlah 32 siswa. Kelas control 
dilaksanakan di SD Negeri Keceme 1 kelas IV dengan jumlah 26 siswa. 
Sehingga jumlah seluruh subjek pada uji operasional sebanyak 88 siswa 
kelas IV SD di Kecamatan Sleman.  
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3. Jenis Data 
Jenis data dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Data kualitatif 
Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara dan angket (need 
analysis). Data tersebut digunakan sebagai bahan masukan atau saran 
untuk mengembangkan produk yang dikembangkan. 
b. Data kuantitatif 
Data kuantitatif dianalisis menggunakan teknik analisis statistik 
untuk mengetahui kelayakan atau kualitas video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dari validasi ahli materi dan 
media, hasil respon guru dan siswa pada uji coba awal serta uji coba 
lapangan. Selain itu, untuk mengetahui keefektifan cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning terhadap kemampuan komunikasi dan 
karakter mandiri. 
4. Definisi Operasional Variabel 
Definisi operasional yang terdapat dalam penelitian ini mencakup 
beberapa variabel yang terkait dengan unsur penelitian yang dilakukan, 
yaitu: 
a. Kemampuan Komunikasi 
Kemampuan komunikasi sainsmatika merupakan suatu interaksi 
sosial yang terjadi di lingkungan kelas, yang mana terjadi proses pengiriman 
pesan berisi tentang materi sains dan matematika yang dipelajari siswa 
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berupa laporan hasil pengamatan, konsep, rumus atau strategi penyelesaian 
suatu masalah. Indikator kemampuan komunikasi sainsmatika yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai beriku: 1) mendeskripsikan 
objek dan peristiwa secara efektif; 2) menyampaikan dan 
mengidentifikasikan idea atau gagasan dengan tulisan; 3) menjelaskan 
situasi, tabel atau gambar ke dalam bahasa, simbol, ide, atau model 
matematika; 4) menggunakan istilah, tabel, diagram, notasi, atau rumus 
matematika dengan tepat. Indikator tersebut disesuaikan dengan tahapan 
perkembangan siswa kelas IV sekolah dasar. 
b. Karakter Mandiri 
Karakter mandiri merupakan salah satu nilai karakter yang 
diperlukan anak agar mampu menentukan pilihan tanpa bergantung pada 
orang-orang di sekitarnya yang di anggap benar, dapat memenuhi 
kebutuhannya dan bertanggung jawab atas resiko dan konsekuensi yang 
diakibatkan dari pilihannya tersebut. Kemandirian yang kuat pada anak usia 
SD akan menjadi dasar bagi kemandirianya pada masa remaja terkait 
dengan pencapaian indentitas dirinya hingga dewasa. Indikator karakter 
mandiri siswa kelas IV sekolah dasar pada penelitian ini adalah memiliki 
kepercayaan diri, mampu bekerja sendiri, dan bertanggung jawab. 
c. Video Animasi Cerita Sainsmatika Berbasis Mobile Learning 
Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
merupakan pengembangan media penunjang pembelajaran pada perangkat 
86 
 
smartphone. Pengembangan yang dilakukan menghasilkan suatu program 
aplikasi smartphone yang diberi nama “aplikasi cerita sainsmatika”.  
Desain pada pengembangan aplikasi cerita sainsmatika ini 
disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar dan standar 
kemenarikan bagi siswa di usia 7-11 tahun. Karakteristik yang dimaksud 
adalah memuat materi yang disampaikan dalam bentuk cerita petualangan 
dengan menggunakan bahasa yang sederhana serta tampilan video animasi 
yang menarik minat siswa pada usianya, menambahkan suara musik dan 
sound effect pada video animasi sehingga cerita terlihat lebih hidup dan 
menampilkan daya imajinasi.  
Selain itu, evaluasi materi dikemas dalam bentuk permainan seperti 
game dan kuis, serta tampilan desain aplikasi dirancang dengan warna-
warna cerah. Aplikasi cerita sainsmatika memiliki beberapa keunggulan, 
yaitu: 1) dapat memvisualisasikan objek secara nyata melalui video animasi, 
2) menyajikan materi interaktif dan kontekstual kepada siswa melalui cerita 
petulangan, 3) game dan kuis menarik perhatian siswa; 4) menumbuhkan 
kemandirian siswa; 5) bersifat praktis dapat diakses kapanpun dan 
dimanapun; dan 6) aplikasi dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa 




5. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik 
wawancara, angket, skala, observasi dan tes. Berikut penjelasan dari 
masing-masing teknik pengumpulan data yang digunakan. 
1) Wawancara 
Wawancara dilakukan terhadap guru kelas IV SD Negeri 
Ngangkrik dan SD Negeri Pendowoharjo untuk memperoleh informasi 
terkait kendala serta permasalahan guru dan siswa yang terjadi saat 
proses pembelajaran. Selain itu juga untuk menggali kebutuhan guru 
dan siswa terkait media penunjang pembelajaran berbasis mobile 
learning. Wawancara yang digunakan pada penelitian ini adalah 
wawancara semiterstruktur sebagai proses pengumpulan informasi 
untuk melakukan need analysis. 
2) Skala Validasi/Penilaian Produk 
Skala penilaian produk digunakan ketika proses validasi yaitu 
penilaian dari ahli media dan materi. Skala digunakan untuk 
mendapatkan data tentang kelayakan produk video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning yang dikembangkan. 
3) Angket  
Angket digunakan pada tahap pengumpulan informasi, uji coba 
awal dan lapangan untuk mengetahui respon dari guru dan siswa saat 
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menggunakan produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. 
4) Observasi 
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang ditempuh 
melalui pengamatan cermat terhadap gejala atau subjek penelitian. 
Dalam penelitian ini, teknik observasi digunakan untuk melihat sikap 
munculnya karakter mandiri pada siswa. 
5) Tes 
Tes digunakan untuk mengumpulkan data mengenai 
kemampuan komunikasi sainsdan matematika siswa. Bentuk tes yang 
diberikan yakni tes tertulis berupa soal uraian. Tes diberikan sebelum 
dan sesudah menerapkan media video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning.  
Tes yang diberikan sebelum menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning bertujuan untuk memastikan 
kesesuaian kemampuan komunikasi antara kelas eksperimen dengan 
kelas kontrol. Tes yang diberikan sesudah menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning bertujuan untuk mengetahui 
seberapa efektif video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning terhadap kemampuan komunikasi siswa. 
b. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data dalam penelitian dan 
pengembangan ini adalah sebagai berikut. 
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1) Pedoman wawancara semi terstruktur untuk guru 
Pedoman wawancara guru digunakan saat need analysis yaitu 
untuk memperoleh informasi tentang kebutuhan, permasalahan atau 
kendala yang dirasakan guru dan siswa. Pedoman wawancara terhadap 
guru meliputi aspek pelaksanaan proses pembelajaran, aspek kebutuhan 
media pembelajaran, aspek gambaran kemampuan komunikasi, dan 
aspek gambaran karakter mandiri siswa. Instrumen pedoman wawancara 
secara rinci dapat dilihat pada lampiran 1a. Berikut merupakan tabel 
kisi-kisi pedoman wawancara guru. 
Table 2. Kisi-kisi Pedoman Wawancara 








Antusiasme siswa mengikuti 
pembelajaran 
1 1 
Hasil belajar siswa 2 1 
Kendala pada pembelajaran 3, 4 2 
Kebutuhan yang diperlukan 
saat pembelajaran 
5 1 






7, 8, 9, 
11 
4 





19, 20 2 
Penggunaan smartphone 21, 22 2 
















Karakter yang dibutuhkan 
siswa  
15 1 
Karakter mandiri siswa 16, 17 2 





2) Skala Penilaian Produk dari Ahli Materi dan Media 
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui kelayakan 
penggunaan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
oleh ahli materi dan ahli media. Skala yang digunakan adalah rating 
scale yaitu dengan rentang 1-4. Skala validasi ahli materi digunakan 
untuk memberi penilaian kelayakan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning dari sudut pandang penggunaan materi. 
Instrumen penilaian ahli materi secara rinci dapat dilihat pada lampiran 
1c. Berikut merupakan kisi-kisi penilaian oleh oleh ahli materi.  
Tabel 3. Kisi-kisi Skala Validasi Ahli Materi 







Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar 
1 1 





Kejelasan materi 4,5 2 
Keluasan materi 6 1 




Kesesuaian materi dengan 
karakteristik siswa 
10 1 





Kesesuaian kuis dan game  12 1 




kesulitan kuis dan game 




Ketepatan pemilihan kata 15 1 
Kesesuaian bahasa 16 1 
Kesesuaian tata bahasa 17 1 
Kesesuian ejaan 18 1 
Kesesuaian penggunaan 





istilah dan simbol/lambang 
20 1 
Kesesuaian makna kata 
dengan konteks kalimat 
21 1 
Kemudahan siswa 
memahami teks cerita 
22 1 
5. Keterlaksanaan Kemudahan materi dalam 
video 
23 1 
Kuis dan game pada video 




Kemanfaatan isi materi 25 1 
 
Skala validasi ahli media digunakan untuk memberi penilaian 
berupa kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dari sudut pandang penggunaan media. Instrumen penilaian 
ahli media secara rinci dapat dilihat pada lampiran 1d. Berikut 
merupakan kisi-kisi skala validasi ahli media. 











a. Menu utama  1,2,3, 3 
b. Petunjuk 4 1 
c. Profil Pengembang 5 1 
d. Sound 6,7,8,9 4 




a. Video Animasi 11,12,1
314,15 
5 




3. Fitur Penutup a. Tombol keluar 21 1 
b. Konfirmasi pengguna 22 1 
4. Kegrafikan a. Desain tampilan 23,24,2
526 
4 
b. Tombol navigasi 27,28,2
930 
4 














3) Angket Kebutuhan Siswa, Angket Respon Guru dan Respon Siswa 
a) Angket Kebutuhan Siswa 
Lembar angket kebutuhan siswa menggunakan skala 1-4 untuk 
mengetahui kebutuhan dari sudut pandang siswa. Instrumen angket 
kebutuhan siswa secara rinci dapat dilihat pada lampiran 1b. Lembar 
angket kebutuhan siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 
Tabel 5. Kisi-kisi Pedoman Angket Kebutuhan Siswa 
















Kegiatan yang menarik 
dan membantu siswa 
belajar 
5 1 
Video animasi 6 1 




Aktivitas siswa 8,9 2 
Penggunaan smartphone 10 1 
 
b) Angket Respon Guru dan Siswa 
Angket respon guru dan siswa digunakan untuk mengetahui 
respon guru dan siswa terhadap video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning. Instrumen berupa lembar angket respon guru 
yang disusun menggunakan penilaian skala Likert. Guru dapat 
memberikan saran dan komentar terhadap perbaikan produk pada 
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lembar angket yang diberikan. Secara rinci angket respon guru dapat 
dilihat pada lampiran 1e. Berikut ini adalah tabel kisi-kisi pedoman 
angket respon guru. 











a. Tampilan menu utama  1,2,3 3 
b. Tampilan video 
animasi 
4,5,6 3 
c. Tombol navigasi 7,8 2 
d. Sound 9 1 
2. Penyajian 
Materi 
a. Kompetensi dasar 10 1 
b. Kesesuaian materi 11,12 2 
c. Keluasan materi  13 1 
d. Keruntutan penyajian 
materi 
14 1 
e. Evaluasi materi 15,16,1
7 
3 
3. Kebahasaan a. Ketepatan pemilihan 
kata 
18 1 
b. Kesesuaian bahasa  19 1 





dan simbol/lambang  
21 1 
e. Kemudahan 
















Selain angket respon guru, juga dibutuhkan angket respon siswa 
untuk mengetahui respon siswa dan kesesuaian video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dalam sudut pandang siswa yang 
menggunakan. Instrumen berupa lembar angket respon untuk siswa 
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yang disusun menggunakan penilaian skala Guttman. Secara rinci 
angket respon siswa dapat dilihat pada lampiran 1f. Kisi-kisi angket 
respon siswa dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 7. Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 
No. Aspek Nomor Item 
Jumlah 
Item 
1. Isi dan Tampilan 1, 2, 3, 4, 5, 6 6 




4) Lembar Observasi Rating Scale Karakter Mandiri 
Lembar observasi ini ditujukan kepada siswa kelas IV sekolah 
dasar. Lembar observasi berisi lembar penilaian diri menggunakan 
skala penilaian (rating scale) untuk mengukur karakter mandiri siswa 
pada pembelajaran. Secara rinci instrumen lembar observasi karakter 
mandiri dapat dilihat pada lampiran 1h. Kisi-kisi pedoman observasi 
karakter mandiri siswa dapat dilihat pada tabel berikut ini. 
Tabel 8. Kisi-kisi Pedoman Observasi Karakter Mandiri 
No. Indikator Deskriptor 
1. Memiliki 
Kepercayaan Diri 
1.1 Siswa tidak takut untuk bertanya dan 
berpendapat. 
1.2 Siswa menjawab pertanyaan guru tanpa 
di tunjuk. 
1.3 Siswa berusaha menyelesaikan tugas 
dengan baik. 
2. Mampu Bekerja 
Sendiri 
2.1 Siswa menyiapkan buku pelajaran tanpa 
disuruh oleh guru. 
2.2 Siswa menyelesaikan tugas tanpa 
bergantung pada orang lain. 
2.3 Siswa berusaha membuat catatan sendiri 
agar lebih mudah memahami materi. 
3. Memiliki 
tanggung Jawab 
3.1 Siswa masuk kelas sesuai jam pelajaran 




3.2 Siswa berusaha menyelesaikan tugas 
hingga selesai. 
3.3 Siswa tidak bergurau dengan teman 
sebelum menyelesaikan tugas yang 
diberikan. 
 
e. Tes Uraian untuk Mengukur Kemampuan Komunikasi 
Pedoman soal tes digunakan untuk mengukur kemampuan 
komunikasi siswa. Tes berbentuk soal uraian yang terdiri dari 5 butir 
soal. Soal uraian tersebut diberikan sebelum (pretest) dan sesudah 
(posttest) kegiatan belajar yang bertujuan untuk mengetahui besarnya 
peningkatan kemampuan komunikasi pada mata pelajaran sains dan 
matematika siswa. Kisi-kisi soal kemampuan komunikasi disusun 
berdasarkan defenisi operasional tentang indikator kemampuan 
komunikasi. Secara rinci instrumen lembar tes kemampuan komunikasi 
dapat dilihat pada lampiran 1g. Berikut ini kisi-kisi soal pretest dan 
posttest kemampuan komunikasi yang dikembangkan. 
Tabel 9. Kisi-kisi Tes Kemampuan Komunikasi 





1. Mendeskripsikan objek dan peristiwa 
dengan akurat 
1,2 Uraian  
2. Menyampaikan dan mengidentifikasikan 
idea atau gagasan dengan tulisan. 
1,2 Uraian 
3. Mengekspresikan situasi, tabel atau 
gambar ke dalam bahasa, simbol, ide, 
atau model matematika. 
3, 4,5 Uraian 
4. Menggunakan istilah, tabel, diagram, 






6. Teknik Analisis Data 
Analisis data dilakukan untuk memperoleh gambaran kualitas media 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang 
dikembangkan. Kualitas video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dapat dilihat dari analisis data yang telah dilakukan berupa data 
awal sebelum penelitian, data proses pengembangan produk, data kelayakan 
produk serta data keefektifan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning. 
Teknik analisis data yang digunakan yakni statistik inferensial untuk 
menggeneralisasikan data dari sampel yang berlaku untuk populasi. 
Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas IV sekolah dasar yang 
menerapkan kurikulum 2013 dengan akreditasi A di Kecamatan Sleman, 
Yogyakarta. Teknik sampel yang digunakan adalah teknik random 
sampling. 
a. Data Need Analysis 
Data awal yang didapatkan sebelum pelaksanaan penelitian adalah 
data yang berasal dari hasil wawancara guru dan angket kebutuhan siswa. 
Data awal tersebut dijadikan sebagai pedoman untuk mengetahui seberapa 
besar kebutuhan siswa terhadap penggunaan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dalam memfasilitasi kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri.  Data tersebut dianalisis menggunakan 




b. Data Proses Pengembangan Produk 
Penelitian ini menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif. 
Tahap awal penelitian yang dilakukan adalah dengan mengumpulkan 
informasi untuk uji coba awal. Data kuantitatif yang terkumpul kemudian 
dianalisis untuk mempermudah memahami data saat proses analisis 
selanjutnya. Data kuantitatif kemudian dikonversikan ke dalam data 
kualitatif. Hasil analisis pada data kualitatif digunakan sebagai dasar untuk 
merevisi produk yang dikembangkan. 
c. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
Analisis data kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning dilakukan dengan tabulasi semua data yang diperoleh 
melalui hasil skala penilaian dari validator materi dan media. Langkah-
langkah analisis data kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning pada tahap validasi produk adalah sebagai berikut. 
1) Melakukan tabulasi pada data yang diperoleh dari setiap komponen 
dan butir penilaian. 






  X     = rata-rata/mean 
  ∑ 𝑥  = jumlah/total seluruh skor 
  N = Jumlah/total subjek 
(Sugiyono, 2012: 49) 
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3) Mengubah jumlah skor aspek menjadi nilai dengan rentang skala 
empat. Penentuan kriteria dan rentang skor kualitatif menggunakan 
kriteria berikut (Mansyur, Rasyid, & Suratno, 2015: 409). 
Tabel 10. Pedoman kriteria Skor Penilaian Kelayakan 
Interval Skor Nilai Kategori 
Ri + 1,5 Sdi < skor ≤ jumlah skor maksimum A Sangat Layak 
Ri < skor ≤ Ri + 1,5 Sdi B Layak 
Ri − 1,5 Sdi < skor ≤ Ri C Kurang Layak 
Jumlah skor minimum ≤ skor ≤ Ri − 1,5 Sdi D Tidak Layak 
 
Keterangan: 
Ri  = rata-rata ideal = 1 2⁄  (skor maksimum + skor minimum) 
Sdi = standar deviasi ideal = 1 6⁄  (skor maksimum - skor minimum) 
 
Nilai kelayakan produk video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning dalam penelitian ini minimal mendapatkan 
“B” dengan kriteria “Baik”. Jika hasil penilaian ahli media dan ahli 
materi memberi hasil “B” atau “Baik” maka produk yang 
dikembangkan layak untuk digunakan sebagai media penunjang 
pembelajaran. Berikut penjabaran lebih lanjut tentang analisis data 
hasil validasi ahli materi dan ahli media. 
1) Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 
Aspek materi yang dinilai oleh validator ahli materi yaitu 
aspek kesesuaian materi, kelengkapan materi, evaluasi materi, 
ketepatan bahasa dan keterlaksanaan. Materi pada produk dinyatakan 
layak untuk diujicobakan pada tahap selanjutnya jika memenuhi 
kriteria “layak”. Pedoman kriteria skor penilaian ahli materi 
ditunjukkan pada tabel berikut. 
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Tabel 11. Pedoman Kriteria Skor Penilaian Ahli Materi 
Aspek Interval Skor Nilai Kategori 
Kesesuaian 
Materi 
9,75 < skor ≤ 12,00 A Sangat Layak 
7,50 < skor ≤ 9,75 B Layak 
5,25 < skor ≤ 7,50 C Kurang Layak 
3,00 < skor ≤ 5,25 D Tidak layak 
Kelengkapan 
Materi 
26,00 < skor ≤ 32,00 A Sangat Layak 
20,00 < skor ≤ 26,00 B Layak 
14,00 < skor ≤ 20,00 C Kurang Layak 
8,00 < skor ≤ 14,00 D Tidak layak 
Evaluasi Materi 
9,75 < skor ≤ 12,00 A Sangat Layak 
7,50 < skor ≤ 9,75 B Layak 
5,25 < skor ≤ 7,50 C Kurang Layak 
3,00 < skor ≤ 5,25 D Tidak layak 
Ketepatan 
Bahasa 
26,00 < skor ≤ 32,00 A Sangat Layak 
20,00 < skor ≤ 26,00 B Layak 
14,00 < skor ≤ 20,00 C Kurang Layak 
8,00 < skor ≤ 14,00 D Tidak layak 
Keterlaksanaan 
9,75 < skor ≤ 12,00 A Sangat Layak 
7,50 < skor ≤ 9,75 B Layak 
5,25 < skor ≤ 7,50 C Kurang Layak 
3,00 < skor ≤ 5,25 D Tidak layak 
Aspek Secara 
Keseluruhan 
81,25 < skor ≤ 100,00 A Sangat Layak 
62,50 < skor ≤ 81,25 B Layak 
43,75 < skor ≤ 62,50 C Kurang Layak 
25,00 < skor ≤ 43,75 D Tidak layak 
 
2) Analisis Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek media yang dinilai oleh validator ahli media yakni fitur 
pendahuluan, fitur penyampaian informasi, fitur penutup, fitur 
kegrafikan dan fitur kelayakan program. Media pada produk 
dinyatakan layak untuk diujicobakan pada tahap selanjutnya jika 
memenuhi kriteria “layak”. Pedoman kriteria skor penilaian 
kelayakan media ditunjukkan pada tabel berikut. 
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Tabel 12. Pedoman Kriteria Skor Penilaian Ahli Media 
Aspek Interval Skor Nilai Kategori 
Fitur 
Pendahuluan 
32,50 < skor ≤ 40,00 A Sangat Layak 
25,00 < skor ≤ 32,50 B Layak 
17,50 < skor ≤ 25,00 C Kurang Layak 




32,50 < skor ≤ 40,00 A Sangat Layak 
25,00 < skor ≤ 32,50 B Layak 
17,50 < skor ≤ 25,00 C Kurang Layak 
10,00 < skor ≤ 17,50 D Tidak layak 
Fitur Penutup 
6,50 < skor ≤ 8,00 A Sangat Layak 
5,00 < skor ≤ 6,50 B Layak 
3,50 < skor ≤ 5,00 C Kurang Layak 
2,00 < skor ≤ 3,50 D Tidak layak 
Kegrafikan 
26,00 < skor ≤ 32,00 A Sangat Layak 
20,00 < skor ≤ 26,00 B Layak 
14,00 < skor ≤ 20,00 C Kurang Layak 
8,00 < skor ≤ 14,00 D Tidak layak 
Kelayakan 
Program 
16,25 < skor ≤ 20,00 A Sangat Layak 
12,50 < skor ≤ 16,25 B Layak 
8,75 < skor ≤ 12,50 C Kurang Layak 
5,00 < skor ≤ 8,75 D Tidak layak 
Aspek Secara 
Keseluruhan 
113,75 < skor ≤ 140,00 A Sangat Layak 
87,50 < skor ≤ 113,75 B Layak 
61,25 < skor ≤ 87,50 C Kurang Layak 
35,00 < skor ≤ 61,25 D Tidak layak 
 
d. Analisis Hasil Angket Respon Guru dan Siswa 
Tahap uji coba awal dan uji coba lapangan utama, guru dan siswa 
kelas IV sekolah dasar memberikan respon pada video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning menggunakan angket respon guru 
dan siswa. Guru memberikan tanggapan terhadap desain tampilan, 
penyajian materi, kebahasaan, dan pemrograman aplikasi. Video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dinyatakan layak 
101 
 
apabila memenuhi kriteria “layak” sehingga dapat diujicobakan pada 
tahap selanjutnya. Pedoman kriteria skor hasil angket respon guru adalah 
sebagai berikut. 
Tabel 13. Pedoman Kriteria Skor Hasil Angket Respon Guru 
Aspek Interval Skor Nilai Kategori 
Desain 
Tampilan 
29,25 < skor ≤ 36,00 A Sangat Layak 
22,50 < skor ≤ 29,25 B Layak 
15,75 < skor ≤ 22,50 C Kurang Layak 
9,00 < skor ≤ 15,75 D Tidak Layak 
Penyajian 
Materi 
26,00 < skor ≤ 32,00 A Sangat Layak 
20,00 < skor ≤ 26,00 B Layak 
14,00 < skor ≤ 20,00 C Kurang Layak 
8,00 < skor ≤ 14,00 D Tidak Layak 
Kebahasaan 
16,25 < skor ≤ 20,00 A Sangat Layak 
12,50 < skor ≤ 16,25 B Layak 
8,75 < skor ≤ 12,50 C Kurang Layak 
5,00 < skor ≤ 8,75 D Tidak Layak 
Pemrograman 
Aplikasi 
19,50 < skor ≤ 24,00 A Sangat Layak 
15,00 < skor ≤ 19,50 B Layak 
10,50 < skor ≤ 15,00 C Kurang Layak 
6,00 < skor ≤ 10,50 D Tidak Layak 
Aspek secara 
Keseluruhan 
91,00 < skor ≤ 112,00 A Sangat Layak 
70,00 < skor ≤ 91,00 B Layak 
49,00 < skor ≤ 70,00 C Kurang Layak 
28,00 < skor ≤ 49,00 D Tidak Layak 
 
Selain guru, siswa juga memberikan respon terhadap aspek isi 
dan tampilan serta kebermanfaatan produk yang dikembangkan. Video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dinyatakan layak 
apabila memenuhi kriteria “layak” sehingga dapat diujicobakan pada 
tahap selanjutnya. Pedoman kriteria skor hasil angket respon siswa 




Tabel 14. Pedoman Kriteria Skor Hasil Angket Respon Siswa 
Aspek Interval Skor Nilai Kategori 
Isi dan 
Tampilan 
4,50 < skor ≤ 6,00 A Sangat Layak 
3,00 < skor ≤ 4,50 B Layak 
1,50 < skor ≤ 3,00 C Kurang Layak 
0,00 < skor ≤ 1,50 D Tidak Layak 
Kebermanfaatan  
6,00 < skor ≤ 8,00 A Sangat Layak 
4,00 < skor ≤ 6,00 B Layak 
2,00 < skor ≤ 4,00 C Kurang Layak 
0,00 < skor ≤ 2,00 D Tidak Layak 
Aspek secara 
Keseluruhan 
10,50 < skor ≤ 14,00 A Sangat Layak 
7,00 < skor ≤ 10,50 B Layak 
3,50 < skor ≤ 7,00 C Kurang Layak 
0,00 < skor ≤ 3,50 D Tidak Layak 
 
e. Analisis Data Keefektifan Produk 
Analisis data keefektifan dilaksanakan untuk menganalisis 
efektivitas produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dalam meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri siswa kelas IV sekolah dasar. Keefektifan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dianalisis dengan nilai Standard 
Gain. Selanjutnya uji t digunakan untuk mengetahui perbedaan 
peningkatan pada setiap variabel terikat aantara kelass kontrol dan kelas 
eksperimen. Langkah selanjutnya analisis dengan uji MANOVA 
digunakan untuk mengetahui perbedaan peningkatan kemampuan 
komunikasir dan karakter tmandiri secara bersama-samaa antara kelas 





1) Analisis Keefektifan Produk dengan Standar Gain 
Data efektivitas produk video animasi  cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning diperoleh dari soal tes kemampuan 
komunikasi dan lembar observasi karakter mandiri. Data analisis 
kemampuan komunikasi rmenggunakant soal tes. Analisis 
dilaksanakan dengan menghitungt total skor tes dan nilai gain 
kemampuan komunikasi, sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) 
perlakuan. Analisis karakter mandiri diperoleh dari data observasi 
dengan melihat hasil skor sebelum dan sesudah perlakuan, kemudian 
di hitung nilai gain karakter mandiri.  
Peningkatan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri 
siswa diukur dengan memberi pretest dan posttest. Nilai Standard 
Gain kemudian digunakan untuk mengetahui tpeningkatan 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri. Absolute Gain 
kemudian dihitung dengan menggunakan rumus: 
Std gain < g > =
X𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 −  X𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
X −  X𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 
   
 
 









Nilai rerata posttest 




Tabel 15. Kriteria Nilai g. (Gain) 
Nilai gain Klasifikasi 
Gain  ≥ 0,7 Tinggi  
0,7 > Gain  ≥ 0,3 Sedang  
Gain < 0,3 Rendah  
2) Analisis Keefektifan Produk dengan Uji-t 
a) Uji Prasyarat 
Efektivitas produk video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning terhadap masing-masing variabel diawali dengan 
uji prasyarat. Adapun uji prasyarat yang digunakan adalah uji 
normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas bertujuan untuk 
mengetahui apakah data yang berdistribusi normal atau tidak. Uji 
Homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah populasi populasi 
homogen atau tidak.  Apabila diperoleh datayberdistribusi normal, 
maka uji yang digunakan adalah uji statistik parametric, sebaliknya 
jika data yang diperoleh tidak berdistribusi normal maka dilakukan 
uji statistic non parametric. 
(1) Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan menggunakan uji one-sample 
Kolmogorov-Smornov pada program IBM SPSS Statistic 16 
dengan tingkat signifikansi sebesar (𝑝) > 0,05.  
(2) Uji Homogenitas 
Penghitungan homogenitas dilakukan dengan Levene test 
pada program IBM SPSS Statistic 16 dengan taraf signifikansi 
sebesar (𝑝) > 0,05. 
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b) Uji Hipotesis dengan Uji-t 
dUji hipotesis dilakukan dengan uji-t untuk mengetahui 
peningkatan pada setiap variabel terikat. Pengujian hipotesis ini 
dilakukan dengan uji-t berpasangan (paired sample t-test) dan uji-t 
independen (independent t-test). 
(1) Uji t-berpasangan (paired sample t-test) 
Alasan penggunaan Uji-t berpasangan adalah untuk 
tmengetahui lapakah terdapat perbedaan pada setiap variabel 
terikat, tyaitu kemampuan tkomunikasi dan bkarakter mandiri 
siswa pada kelas eksperimen sebelum dan sesudah mengikuti 
pembelajaran menggunakan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning. Rumusan hipotesis yang digunakan 











Tidak ada tperbedaan kemampuan komunikasi pada 
siswa antara sebelum dan sesudah mengikuti 
pembelajaran menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
Ada tperbedaan kemampuan komunikasi siswa antara 
sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning. 
Kriteria penerimaan dan penolakan H0 pada taraf 
signifikansi 0,05 adalah  H0 diterima apabila nilai sig. > 0,05 dan 
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sebaliknya H0 ditolak apabila nilai sig. < 0,05. Selanjutnya, 
rumusan hipotesis uji-t berpasangan untuk variabel karakter 











Tidak terdapat perbedaan karakter mandiri siswa antara 
sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning. 
Terdapat perbedaan karakter mandiri siswa antara 
sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning. 
Kriteria yang digunakan sebagai penerimaan dan 
penolakan H0 (Sig. 0,05) adalah  H0 diterima apabila nilai 
signifikansi lebih  dari 0.05 (sig. > 0,05) dan sebaliknya H0 
ditolak apabila nilai signifikansi kurang  dari  0.05 (sig. < 0,05). 
(2) Uji t-independen (independent sample t-test) 
Uji-t independen dilakukan setelah uji t berpasangan. Uji t 
ini digunakan untuk mengetahui perbedaan mean antara 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa di  kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Pembuktian uji t-independen 
dilakukan dengan ketentuan, H0 diterima  apabila nilai signifikansi 
lebih  dari 0,05 (sig. > 0,05) dan sebaliknya H0 ditolak apabila nilai 
signifikansi kurang dari 0,05  (sig. < 0,05). 
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Rumusan hipotesis variabel kemampuan komunikasi 










Tidak tterdapat perbedaan kemampuan komunikasi 
antara siswa yang menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dengan siswa 
yang tidak menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
Ha = Terdapatr perbedaan kemampuan komunikasi 
sainsmatika siswa antara yang menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Kriteria yang digunakan untuk mengetahui penerimaan dan 
penolakan H0 (sig. 0,05) adalah  H0 diterima jikat nilai signifikansi 
lebih  dari nilai 0.05 ( sig. > 0,05)  dan sebaliknya  H0 ditolak 
apabila nilai signifikansi kurang  dari 0.05 (sig. < 0,05). 
Tahap selanjutnya adalah melakukan uji-t independen 










Tidak terdapatl perbedaan karakter mandiri yang 
signifikan antara siswa yang menggunakan video 







dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Terdapat perbedaan karakter mandiri  yang signifikan 
antara siswa yang menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dengan siswa yang 
tidak menggunakan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning. 
Pembuktian uji t-independen dibantu dengan program 
SPSS versi 23.0. Kriteria penerimaan dan penolakan H0 (sig. 0,05)  
adalah  H0 diterima apabila nilai signifikansi lebih  dari 0,05 (sig. > 
0,05) dan sebaliknya H0 ditolak apabila nilai signifikansi kurang  
dari 0,05 (sig. < 0,05.) 
f. Analisis Keefektifan Produk dengan Uji MANOVA 
Peningkatan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri 
siswa bersama-sama antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 
diketahui perbedaannya dengan menggunakan multivariate analysis of 
variance atau MANOVA dengan bantuan program SPSS versi 23.0 
Data yang digunakan pada analisis ini adalah skor gain 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri. Penggunaan uji 
MANOVA harus memenuhi syarat yaitu normalitas multivariant, 
homogenitas matriks varian-kovarian, dan korelasi. Adapun masing-




1) Uji Asumsi MANOVA 
a) Uji Normalitas Multivariat 
Uji Normalitas multivariat dilakukan untuk memenuhi 
asumsi data berasal dari populasi yang berdistribusi normalitas 








Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
multivariat 
Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal 
multivariate 
Uji normalitas multivariat dilakukan dengan menentukan 
jarak mahalanobis menggunakan program SPSS Versi 23.0  pada 
taraf signifikansi 0,05. Kriteria keputusan yang diambil yaitu jika 
nilai signifikansi yang diperoleh < 0,05 maka H0 diterima, artinya 
data yang diperoleh dari populasi yang berdistribusi normal 
multivariat. 
b) Uji Homogenitas Matriks Varian-Kovarian 
Uji homogenitas matriks varian kovarian diperlukan untuk 
mengetahui apakah data yang digunakan memenuhi asumsi matriks 
kovarians dari variabel kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri. Rumusan hipotesis pada uji kesamaan matriks varian-






= ∑ 1 = ∑ 2, 
 
= ∑ 1 ≠ ∑ 2, 
Matriks varian kovarian antara kedua populasi 
adalah sama 
Matriks varian kovarian antara kedua populasi 
adalah tidak sama 
Penghitungan uji homogenitas matriks varians-kovarians 
dilakukan dengan Uji Box’s M menggunakan bantuan program 
SPSS Versi 23.0 pada taraf signifikansi 0,05. Kriteria keputusan 
yang diambil adalah H0 diterima jika harga Box’s M nilai 
signifikansi kurang dari 0,05 ( Box’s M < 0,05)  sehingga matriks 
varian/kovarian kemampuan komunikasi dan karakterr mandiri 
bersifat homogen. 
c) Uji Korelasi 
Uji koefisien korelasi dilakukan untuk mengetahui adakah 
hubungan antara kedua variabel terikat. Rumusan hipotesis yang 





Terdapat hubungan antara kedua variabel terikat 
Tidak terdapat hubungan antara kedua variabel terikat 
Uji korelasi dilakukan dengan menggunakan Pearson 
Corelation (Sig = 0,05). Kriteria keputusan yang diambil yaitu jika 
nilai signifikansi yang diperoleh kurang dari 0,05 (Sig. < 0,05) 





2) Uji Hipotesis MANOVA 
Ujil hipotesis MANOVA dapat dilakukan setelah memenuhi 
uji asumsi normalitas multivariant, homogenitas matriks kovarian 
dan korelasi terpenuhi. Uji hipotesis MANOVA bertujuan untuk 
mengetahui apakah video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning yang telah dikembangkan dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri secara signifikan atau tidak.  
Hipotesis komparatif dan sampel yang akan diuji disajikan 
dalam bentuk parameter pengujian sebagai berikut: 
H0 ∶  𝜇1 = 𝜇2 
H0 ∶  𝜇1 ≠ 𝜇2 
Ketentuan hipotesis no (H0) dan hipotesis alternative (Ha) 















Tidak ada perbedaan yang signifikan pada kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV SD di 
Kecamatan Sleman antara siswa yang menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Ada perbedaan yang signifikan pada kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV SD di 
Kecamatan Sleman antara siswa yang menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
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dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Kriteria penerimaan dan penolakan H0 pada taraf signifikansi 
yaitu apabila signifikansi > 0,05 maka H0 diterima, demikian juga 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
1. Studi Pendahuluan 
Studi pendahuluan dilakukan untuk mengetahui informasi tentang 
masalah yang dijadikan latar belakang perlu tidaknya dikembangkan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. Need Analisys dilakukan 
pada 3 sekolah dasar di Kecamatan Sleman. Pengembangan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning diawali dengan pengumpulan 
informasi meliputi studi pustaka dan studi lapangan.  
a. Studi Pustaka 
Studi pustaka dilakukan dengan mengumpulkan dan mengkaji 
beberapa sumber informasi yang dapat dijadikan penunjang penelitian serta 
pengembangan produk, seperti mempelajari buku-buku, jurnal, laporan 
hasil penelitian yang berkaitan dengan mobile learning, pembelajaran sains 
dan matematika (sainsmatika), cerita anak, media video animasi, 
kemampuan komunikasi, karakter mandiri, serta karakteristik siswa kelas 
IV sekolah dasar. Hasil kajian pustaka dari beberapa sumber tersebut 
kemudian dijadikan sebagai dasar bagi peneliti untuk mengembangkan 
produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk 
siswa kelas IV sekolah dasar. Hasil dari kajian studi pustaka ini selanjutnya 




b. Studi Lapangan  
Studi lapangan dilakukan melalui kegiatan need analysis di 
lapangan. Data diperoleh dari hasil wawancara guru dan hasil angket siswa. 
Hasil need analysis secara rinci dijabarkan sebagai berikut. 
1) Hasil Wawancara 
Wawancara dilakukan terhadap guru kelas IV SD Negeri 
Pendowoharjo, SD Negeri Sleman 1, dan SD Negeri Ngangkrik yang 
dilakukan pada tanggal 23-25 September 2018. Hasil yang didapatkan 
yakni informasi tentang penggunaan media penunjang, kemampuan 
komunikasi siswa, serta nilai-nilai karakter. Guru mengungkapkan bahwa 
penggunaan media sangat penting saat proses pembelajaran karena dapat 
membantu siswa dalam memahami materi yang diberikan, berkreatifitas, 
serta membuat anak tertarik dengan pembelajaran. Akan tetapi, 
penggunaan media di kelas belum optimal. Hal tersebut dikarenakan oleh 
terbatasnya LCD yang dimiliki sekolah, proses pembuatan media yang 
membutuhkan waktu cukup lama serta biaya yang diperlukan untuk 
membeli alat-alat praktikum. Selain itu, keterbatasan waktu pembelajaran 
di kelas juga menjadi hambatan dalam penggunaan media. Hasil 
wawancara dapat dilihat pada lampiran 3a, 3b, dan 3c.  
“Fasilitas sekolah belum lengkap, apalagi untuk pembelajaran 
tematik itu masih kurang. Kalau diperlukan media seperti video 
dan sebagainya belum semuanya menunjang karena tidak semua 
kelas memiliki LCD. Misalnya, jika kelas yang di lantai atas ingin 
menggunakan LCD, gurunya harus bawa portable ke kelas atas 




“Fasilitas teknologi di sekolah seperti LCD sudah diterapkan 
namun belum maksimal.” (BS/24 September 2018) 
 “Hambatan dalam menyediakan media itu membutuhkan waktu 
yang lumayan lama ya mba, sedangkan waktu yang disediakan 
tidak banyak karena materi yang diajarkan cukup banyak dan 
ketika menggunakan media pembelajaran tentu kita juga 
membutuhkan waktu yang cukup. Apalagi ketika anak-anak mulai 
asyik dengan media tersebut, dan kita harus berpindah ke materi 
yang lain.” (EKH/25 September 2018) 
 
Hasil wawancara selanjutnya guru menyampaikan bahwa 
kemampuan komunikasi penting untuk dikembangkan, terutama pada era 
saat ini. Namun kemampuan komunikasi siswa masih tergolong rendah, 
hal tersebut terlihat pada siswa yang sering menyendiri, jarang berbicara 
dengan temannya, merasa malu dan tidak percaya diri. Secara rinci hasil 
wawancara dapat dilihat pada lampiran 3c. 
“Komunikasi harus dimiliki siswa mba, untuk menggali percaya 
diri siswa. Karena ada siswa yang tidak berani berkomunikasi 
karena tidak memiliki percaya diri, sering menyendiri, jarang 
berbicara dengan teman, ketika ingin bertanya kepada guru merasa 
malu, akhirnya anak tersebut jarang bertanya. Tentu kita harus 
melatih komunikasi siswa, karena kemampuan tersebut yang 
nantinya akan diperlukan siswa di masa mendatang.” 
“Kemampuan komunikasi dalam hal berbicara, berpendapat, untuk 
IPA anak-anak cukup berani dalam menyampaikan pendapat. Tapi 
jika berhubungan dengan matematika, anak-anak terlihat malu 
untuk menyampaikan pendapat karena mereka takut apabila salah.” 
(EKH/25 September 2018) 
Pada saat guru diberikan pertanyaan tentang menghubungkan 
smartphone sebagai media penunjang pembelajaran, guru menyatakan 
tertarik dengan media tersebut karena dapat digunakan tidak hanya di kelas 
tapi juga di rumah, selaian itu isi konten seperti video animasi dan game 
membuat siswa lebih tertarik. Hasil wawancara secara rinci dapat dilihat 
pada lampiran 3b. 
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“Tentu, saya sangat setuju apabila smartphone digunakan untuk 
penunjang pembelajaran. Tapi tidak hanya dikelas tapi juga 
dirumah, karana pembelajaran tidak hanya di sekolah tapi juga 
dirumah.” 
“Jika kita kaitkan dengan penggunaan smartphone, siswa sangat 
menyukai permainan seperti PUBG, Mobile Legend dan 
sejenisnya, berarti siswa suka dengan media yang bersifat seperti 
video animasi dan game.” (BS/24 September 2018) 
Berdasarkan hasil wawancara tersebut, maka dapat didapatkan 
kesimpulan bahwa guru membutuhkan media sebagai penunjang belajar 
sains dan matematika siswa kelas IV SD. Video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning sebagai pengembangan media untuk kebutuhan 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri. 
2) Hasil Angket 
Angket kebutuhan untuk siswa dibagikan kepada 88 siswa kelas 
IV dari SD Negeri Pendowoharjo, SD Negeri Sleman 1, dan SD Negeri 
Ngangkrik di Kecamatan Sleman. Angket terdiri atas 10 pertanyaan untuk 
mengetahui pelaksanaan dan kebutuhan siswa terhadap media 
pembelajaran. Hasil angket secara rinci dapat dilihat pada lampiran 3d. 
berikut hasil ringkasan angket yang menunjukkan bahwa: 
a) 36,36% siswa menyatakan sangat membutuhkan media lain dalam 
belajar IPA dan Matematika. 
b) 53,41% siswa menyatakan bahwa membaca cerita petualangan 
merupakan kegiatan yang menarik dan membantu dalam belajar. 
c) 43,18% siswa sangat menyukai video animasi. 
d) 42,05% siswa menyukai cerita tentang petualangan. 
e) 51,14% siswa sering menggunakan smartphone di rumah. 
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f) 35,23% siswa menggunakan smartphone untuk bermain game. 
g) 42,05% siswa menyatakan bahwa penggunaan smartphone dapat 
membantu memahami materi. 
Berdasarkan angket siswa di atas, didapatkan beberapa poin dari 
data angket adalah siswa memerlukan media lain sebagai penunjang 
belajar sains dan matematika yang disajikan lebih menarik dan mudah 
dipahami siswa, yaitu media yang tidak hanya menfasilitasi pemahaman 
siswa terhadap materi pembelajaran, namun media yang dapat menyajikan 
sebuah cerita petualangan yang dikemas dalam bentuk video animasi dan 
disertai dengan game dan kuis agar siswa lebih antusias dalam 
menggunakan media tersebut. 
2. Pengembangan Produk Awal  
a. Perencanaan (planning)  
Pada tahap penelitian dan pengembangan ini dimulai dengan 
membuat rencana pengembangan produk berdasarkan pada hasil studi 
pendahuluan. Rencana produk yang dikembangkan berupa video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk siswa kelas IV sekolah 
dasar. Tahapan perencanaan produk meliputi: 1) merumuskan tujuan 
penelitian; 2) menganalisis informasi tentang standar proses pelaksanaan 
pembelajaran kurikulum 2013 di sekolah dasar; 3) mengidentifikasi 
indikator kemampuan komunikasi siswa kelas IV sekolah dasar; 4) 
mengidentifikasi karakter mandiri siswa kelas IV sekolah dasar; 5) 
mengidentifikasi karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar; 6) 
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mengumpulkan sumber materi; 7) melakukan diskusi melalui Focus Group 
Discussion (FGD); 8) membuat draft rancangan produk; 9) merencanakan 
pelaksanaan uji coba produk. 
Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning berperan 
sebagai media penunjang belajar siswa yang dapat digunakan di dalam 
kelas maupun di luar kelas secara mandiri. Media penunjang ini 
dikembangkan secara menarik agar siswa dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri. Rancangan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning disesuaikan dengan karakteristik dan 
kebutuhan siswa. Pengembangan produk video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning memuat tentang cerita petualangan seorang 
pangeran yang melakukan perjalanan untuk mencari mata air kesembuhan, 
di dalam cerita tersebut terdapat materi sains dan matematika.  
Rancangan produk video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning yang dikembangkan, kemudian didiskusikan secara Focus 
Group Discussion (FGD) bersama guru kelas IV dan teman sejawat. 
Kegiatan ini bertujuan untuk menggali saran dan masukan pengembangan 
media penunjang yang tepat. Beberapa hasil diskusi meliputi: 1) isi cerita 
dan materi lebih disesuaikan dengan karakter siswa; 2) perbaiki beberapa 
kesalahan penulisan dan penggunaan simbol; 3) menggunakan komposisi 
warna yang sesuai pada tampilan background video animasi dan aplikasi: 
4) perhatikan petunjuk penggunaan aplikasi maupun tombol; 5) perhatikan 
kejelasan soal pada game dan kuis; 6) secara keseluruhan video animasi 
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cerita sainsmatika berbasis mobile learning sudah tepat untuk siswa dari 
segi kebutuhan afektif, kognitif, dan psikomotorik siswa kelas IV sekolah 
dasar. Selanjutnya, hasil diskusi digunakan untuk proses revisi produk. 
Produk awal yang telah jadi kemudian divalidasi oleh ahli untuk 
memberikan masukan dan saran sehingga produk layak digunakan pada 
tahap uji coba produk. 
b. Pengembangan Produk 
Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
merupakan pengembangan media penunjang pembelajaran pada perangkat 
smartphone. Pengembangan yang dilakukan menghasilkan aplikasi 
smartphone android yang diberi nama “aplikasi cerita sainsmatika”. 
Konten yang terdapat pada aplikasi cerita sainsmatika berupa materi sains 
dan matematika yang sesuai dengan kompetensi dasar pada kurikulum 
2013. Penyajian materi sainsmatika dibuat dalam bentuk cerita yang 
mengandung muatan materi sains dan matematika.  
Penyampaian cerita sainsmatika dibuat dalam bentuk video 
animasi, menceritakan tentang kisah petualangan seorang pangeran 
bernama Durga. Cerita sainsmatika pada video animasi juga ditunjang 
dengan sound effect serta alunan musik untuk menguatkan makna pada 
cerita serta membuat video animasi lebih menarik. Pembuatan video 
animasi menggunakan software berupa: 1) Corel draw untuk menggambar 
ataupun mewarnai gambar sehingga membentuk 2 Dimensi (2D), 
kemudian di convert ke adobe illustrator; 2) After Effect, menggunakan 
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plugin Duik Tool berfungsi untuk membantu dan mempermudah dalam 
menggerakan karakter animasi yang dibuat dalam format video MP4; 3) 
Adobe Premiere digunakan untuk membuat backsound dan sound effect 
pada video animasi cerita sainsmatika; dan 4) tahapan terakhir adalah 
proses rendering video menggunakan adobe encoder. Sedangkan untuk 
pembuatan aplikasi menggunakan software berupa: 1) Photoshop dan Pain 
Tool Sai digunakan untuk membuat gambar background pada aplikasi; 2) 
Unity 2019 dan Microsoft Visual Studio 2017 merupakan perangkat lunak 
yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi, programming, serta 
mengaktifkan fungsi tombol pada aplikasi. 
Pengembangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning terdiri dari beberapa tahapan. Berikut diuraikan tahap-tahap 
pengembangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
1) Mengkaji materi pembelajaran sains dan matematika di kelas IV SD 
semester 1 yang sesuai dengan tujuan pengembangan cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning, yaitu untuk meningkatkan 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa. Berdasarkan 
hasil kajian yang telah dilakukan, materi yang dipilih sebagai muatan 
pada cerita sainsmatika berbasis mobile learningadalah materi tentang 
bunyi dan bentuk-bentuk pecahan.  
2) Merancang susunan komponen utama pada cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning yang tersusun pada flowchart dan 
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storyboard. Komponen utama meliputi cerita petualangan yang 
dikemas dalam bentuk video animasi, kuis dan game. 
3) Menyusun naskah cerita dengan memperhatikan materi yang diangkat 
sebagai konten dalam cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
serta unsur-unsur cerita yang akan dikembangkan, seperti tema, judul, 
tokoh dan penokohan, alur cerita, latar (meliputi tempat, waktu, dan 
suasana), serta penyajian gaya bahasa yang mudah dipahami oleh 
siswa kelas IV SD. Unsur-unsur cerita dikembangkan sedemikian 
rupa dengan menyisipkan indikator kemampuan komunikasi dan 
karakter mandiri di dalam cerita baik melalui keteladanan karakter 
tokoh hingga permasalahan yang diceritakan. 
4) Menyerahkan naskah yang berisikan konsep cerita kepada animator 
yang bertugas untuk membuat video animasi sesuai dengan cerita 
yang disusun. Gambar animasi didesain menggunakan program Corel 
Draw yang kemudian di convert ke Adobe Ilustrator. Proses 
penggerakan gambar sehingga menjadi animasi menggunakan After 
Effect. Video animasi yang telah jadi kemudian diserahkan kepada 
aplikator. 
5) Pembuatan aplikasi didesain oleh seorang aplikator menggunakan 
program Unity2019 dan Microsoft Visual Studio 2017. Aplikasi di 




6) Aplikasi cerita sainsmatikamemiliki file dengan format .apk untuk 
smartphone android dan format .exe untuk program komputer atau 
laptop, sehingga aplikasi siap untuk diinstal dan divalidasi oleh ahli 
materi dan media. 
Secara rinci, video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning terdiri atas beberapa bagian sebagai berikut: 
1) Pendahuluan program, merupakan intro untuk masuk pada program 
aplikasi, judul dan tampilan menu utama. Tampilan menu utama 
terdiri atas sebagai berikut: 
a)  Tombol petunjuk, berupa petunjuk penggunaan aplikasi dan 
fungsi tombol untuk membantu siswa mengoperasikan aplikasi 
cerita sainsmatika. 
b) Tombol profil, terdiri atas informasi penulis. 
c) Tombol sound, merupakan tombol untuk On/Off. 
d) Tombol kompetensi dasar, berisi kompetensi dasar mata pelajaran 
sains dan matematika kelas IV sekolah dasar. Berikut tabel 





Tabel 16. Pemetaan Kompetensi Dasar 
Mata 
Pelajaran 
Materi Pokok Kompetensi Dasar 
Sains Bunyi 3.6 Menerapkan sifat-sifat 
bunyi dan keterkaitannya 
dengan indera pendengaran. 
Matematika Bentuk-bentuk 
Pecahan 
3.2 Menjelaskan berbagai 
bentuk pecahan (biasa, 
campuran, desimal, dan persen) 
dan hubungan diantaranya. 
e) Tombol materi, berisi cerita sainsmatika yang memuat materi 
bunyi dan bentuk-bentuk pecahan. 
f) Tombol kuis, merupakan evaluasi materi berupa soal pilihan 
ganda. 
2) Penyampaian informasi, terdapat pada tombol materi sainsmatika 
yang berisikan judul cerita, pengenalan tokoh dan isi cerita 
sainsmatika. Isi cerita terdiri atas sebagai berikut: 
a) Cerita petualangan yang memuat materi bunyi dan bentuk-bentuk 
pecahan pada setiap chapter.  
b) Sajian materi pada “Tahukan Kalian?”, “Info Sains” dan “Info 
Matematika”. 
c) Sajian evaluasi materi untuk menguji kemampuan komunikasi dan 
karakter siswa dalam bentuk game sebagai tantangan untuk 
melanjutkan ke cerita berikutnya. 




3) Penutup, berupa tombol keluar atau tombol untuk mengakhiri 
program beserta konfirmasi dari program kepada pengguna bahwa 
program akan diakhiri. 
Berdasarkan pemaparan tersebut, video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning merupakan media penunjang belajar siswa. Tahap 
selanjutnya yaitu validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui 
kelayakan produk. 
B. Hasil Uji Kelayakan Produk  
1. Data Hasil Validasi oleh Ahli Materi 
Penilaian produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning oleh para ahli dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk sebagai 
media penunjang untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri. Ahli materi memberikan penilaian untuk menentukan kualitas materi 
dalam video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning melalui skala 
penilaian produk oleh ahli materi. Penilaian kualitas materi meliputi kesesuaian 
materi, kelengkapan materi, evaluasi materi, ketepatan bahasa, dan 
keterlaksanaan. 
Hasil validasi ahli materi kemudian kalkukasi. Skor pada masing-
masing aspek dan skor total dari setiap aspek, selajutnya di konversi dengan 
penilaian kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan kriteria ”tidak layak”, ”kurang layak”, ”layak”, dan ”sangat layak”. 
Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dinyatakan 
layak dari ssegi materi sapabila keseluruhan aspek penilaians mendapat nilai 
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minimal B atau  ”layak”. Apabila nilai yang diperoleh kurang dari B maka 
produk dapat dikatakan belum layak. 
Validasi  materi pada video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dilakukan oleh dua dosen ahli materi yaitu Prof. Dr. Zuhdan Kun 
Prasetyo, M.Ed., sebagai ahli materi sains dan Wahyu Setyaningrum, S.Pd., 
M.Ed., Ph.D., sebagai ahli materi matematika. Hasil validasi produk yang 
dikembangkandberupa masukansdan saran yang tertulis pada lembar penilaian. 
Berikutsmerupakan rangkuman hasil validasisoleh ahli materi.  
Tabel 17. Hasil Validasi Produk Ahli Materi 
Ahli Materi Aspek Skor Nilai Kategori 
Sains 
a. Kesesuaian Materi 10 A Sangat Layak 
b. Kelengkapan Materi 25 B Layak 
c. Evaluasi Materi 12 A Sangat Layak 
d. Ketepatan Bahasa 25 B Layak 
e. Keterlaksanaan 11 A Sangat Layak 
Jumlah 82 A Sangat Layak 
Matematika 
a. Kesesuaian Materi 10 A Sangat Layak 
b. Kelengkapan Materi 27 A Sangat Layak 
c. Evaluasi Materi 9 B Layak 
d. Ketepatan Bahasa 25 B Layak 
e. Keterlaksanaan 10 A Sangat Layak 
Jumlah 81 B Layak 
Tabel 17 menunjukan hasil validasi video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning dari ahli materi mendapat skor 82 oleh ahli materi 
sains denganspredikat nilai A dan kategori “sangat layak” dan skor 81 oleh ahli 
materi matematika denganspredikat nilai B danskategori “layak”. Aspek materi 
terdiri atas lima aspek yaitu aspek kesesuaian materi, kelengkapan materi, 
evaluasi materi, ketepatan bahasa, dan keterlaksanaan. Berdasarkan tabel di 
atas, diketahui bahwa aspek kesesuaian materi mendapat skor 10 oleh ahli 
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materi sains dan ahli materi matematika dengan predikat nilai A dan kategori 
“sangat layak”, aspek kelengkapan materi mendapat skor 25 oleh ahli materi 
sains dengan predikat nilai B dan kategori “layak” dan skor 27 oleh ahli materi 
matematika denganspredikat nilai A danskategori “sangat layak”, aspek 
evaluasi materi mendapat skor 12 oleh ahli materi sains dengan predikat nilai 
A dan kategori “sangat layak” dan skor 9 oleh ahli materi matematika dengan 
predikat nilai B danskategori “layak”, aspek ketepatan bahasa mendapat skor 
25 oleh ahli materi sains dan ahli materi matematika dengan predikat nilai B 
dan kategori “layak”, aspek keterlaksanaan mendapat skor 11 oleh ahli materi 
sains dan skor 10 oleh ahli materi matematika dengan predikat nilai A dan 
kategoris “sangatslayak”. 
Ahli materi memberikanssaran danskomentar untuks sproses 
revisissebelum digunakan untuksuji coba. Setelahsmendapat persetujuan ahli, 
maka produk sudah layak digunakan. Saran yang diberikan oleh ahli materi 
sebagai berikut: 
a. Pengembangan produk disesuaikan dengan sistesis video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning yang telah dijelaskan pada bab II. 
b. Penggunaansgambarsharus disesuaikan denganskonsep. 
c. Memperbaikismateri yang belum jelas. 
d. Pada tampilan video animasi, perhatikan posisi tombol agar tidak 
menutupi teks. 
Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi terhadap video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning, dapat diketahui bahwa video 
127 
 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning telah dinyatakan 
“sangatslayak” dari segi materisuntuk digunakan sebagai mediaspenunjang 
pembelajaran siswa. 
2. Data Hasil Validasi oleh Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning sebagai media penunjang 
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri. Ahli media memberikan saran dan penilaian terhadap beberapa aspek 
untuk menentukan kualitas media dalam video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning melalui skala penilaian produk oleh ahli media. Aspek 
penilaian kualitas media yaitu meliputi fitur pendahuluan, penyampaian 
informasi, spenutup, skegrafikan, danskelayakan program aplikasi. 
Hasil validasi oleh ahli media kemudian dihitung. Skor masing-masing 
aspek dan skor total dari setiapsaspek, selajutnya di konversi dengan penilaian 
kelayakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dengan 
empat kriteria, yaitu “tidak layak”, “kurang layak”, “layak”, dan 
“sangatslayak”. Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dapat dinyatakan layak dari segi media apabila keseluruhan aspek 
penilaian mendapat nilai minimal Bsatau beradaspadaskategori “layak”. Jika 
hasil penilaian dari ahli media belum memenuhi skor tersebut, maka produk 
belum layak untuksdigunakan. 
Penilaiansaspeksmedia pada video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning dilakukan oleh ahli materi yaitu Prof. Dr. Lantip Diat Prasojo, 
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S.T., M.Pd. Hasilspenilaian produk berupasmasukan danssaran yang 
disampaikan melalui komentar/saran dan penilaian tertulis pada lembar 
penilaian. Berikut merupakan rangkuman hasil validasi oleh ahli media. 
Tabel 18. Hasil Validasi Produk Ahli Media 
Aspek Skor Nilai Kategori 
Fitur Pendahuluans 32 B Layak 
Penyampaian Informasi 32 B Layak 
Penutup 8 A Sangat Layak 
Kegrafikan 25 B Layak 
Kelayakan Program Aplikasi 17 A SangatsLayak 
Jumlah 114 A Sangat Layak 
 Tabel 18 menunjukan hasil validasi video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning dari ahli media mendapat skor 114 oleh ahli media 
dengan predikatsnilai A danskategori “sangat sayak”. Aspek media terdiri atas 
lima aspek yaitusfitur pendahuluan, spenyampaian informasi, penutup, 
kegrafikan, sdan kelayakan program aplikasi. Berdasarkan tabel 18 sdiketahui 
bahwa aspek pada fitur pendahuluan mendapat skor 32 dengan predikat nilai B 
dan kategoris “layak”, aspek penyampaian informasi mendapat skor 32 dengan 
predikat nilai B dan kategoris “layak”, aspek penutup mendapat skor 8 dengan 
predikat nilai A dan kategori “sangat layak”, aspek kegrafikan mendapat skor 
25 dengan predikat nilaisB danskategoris “layak”, aspek kelayakan program 
aplikasismendapat skor 17sdengan predikat nilai A dan kategori “sangat 
layak”. 
Ahli mediasmemberikan saransdan masukan untuksproses revisi 
sebelum digunakan untuk uji coba. Setelah mendapat persetujuan ahli, maka 
129 
 
produk sudah layak digunakan. Saran yang diberikan oleh ahli media sebagai 
berikut: 
a. Tambahkan botton home padas bagian materi. 
b. Link pada aplikasi perlu dicek kembali agar tidak terjadi hang/error. 
Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media terhadap video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning, dapat diketahui bahwa video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning telahsdinyatakan “sangat 
layak” dari segi media untuk digunakanssebagai media penunjang 
pembelajaranssiswa. 
3. Validasi Instrumen Penelitian  
Validasi ahli terhadap instrumen penelitian dilakukan untuk 
mengetahui validitas  instrumen penelitian yang digunakan dan apakah sudah 
dapat digunakan untuk mengukur kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri siswa. Validasi instrumensadalah Dr. Amir Syamsudin, M.Ag. 
Instrumen penelitian yang divalidasi meliputisinstrumen ahli materi dan ahli 
media, instrument angketsrespon guru dansrespon siswa, instrumen observasi, 
dan instrumen soal. Berdasarkan penilaian ahli, instrumen penelitian  telah 
dinyatakan valid dan sudah dapat digunakan namun dengan saran sebagai 
berikut: 
a. Perbaiki pemilihan kata pada instrumen. 




C. Hasil Uji Coba Produk 
Hasil uji coba di lapangansberupa hasil ujiscoba kelayakan produk video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning berdasarkan responsguru dan 
respon siswa yang dilakukan pada uji coba lapangan. 
1. Data Hasil Uji Coba Awal  
Uji coba lapangan awal dilakukan setelah memperoleh validasi ahli 
materi dan ahli media dan telah dinyatakan valid. Uji coba awal bertujuan 
untuksmengetahui dan mengidentifikasiskelebihan serta kekurangan yang ada 
pada produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. Data 
yang diperoleh digunakan sebagai masukan dan saran untuk melakukan revisi 
sebelumsproduk digunakan pada uji coba lapangan utama.  
Uji coba awalsmelibatkan guru dan siswa kelas IV SD Negeri 
Ngangkrik. Subjek pada uji coba awal ini terdiri dari 1 guru dan 15 siswa kelas 
IV yang mewakili berbagai karakteristik yaitu memiliki kemampuan tinggi, 
sedang dan rendah, serta berjenis kelamin laki-laki dan perempuan. Siswa dan 
guru melakukansuji cobasdengan menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. Selanjutnya, siswa dan guru mengisi 
angket respon untuk mengetahui pendapat atau masukan tentang video 




a. Data Hasil Respon Guru  
Data yang diperoleh pada uji coba awal digunakan untuk mengetahui 
respon dan saran dari gurusterhadap video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning. Responden pada uji coba awal adalah guru kelas 
IV SD Negeri Ngangkrik, Kecamatan Sleman. Angketsrespon gurusterdiri 
dari aspek desain tampilan, penyajian materi, kebahasaan, dan pemrograman 
aplikasi. Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dinyatakan layak apabila memenuhi kriteria minimal kelayakan yakni nilai 
B dan kategori “layak”. Hasil respon guru secara rinci pada uji coba awal ada 
pada lampiran 3h. Berikut merupakan tabel ringkasan hasil responaguru 
padasuji coba awal. 
Tabel 19. Hasil Respon Guru pada Uji Coba Lapangan Awal 
Aspek Skor Nilai Kategori 
Desain Tampilan 28 B Layak 
Penyajian Materi 25 B Layak 
Kebahasaan 15 B Layak 
Pemrograman Aplikasi 18 B Layak 
Jumlah 86 B Layak 
Tabel 19 menggambarkan hasil respon guru terhadap video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning memeroleh skor 86 dengan 
predikat B danskategori “layak”. Aspek respon guru terdiri atas empat aspek 
yaitu desain tampilan, penyajian materi, kebahasaan, dan pemrograman 
aplikasi. Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa aspek desain tampilan 
mendapat skor 28 dengan predikat B dan kategori “layak”, aspek penyajian 
materi mendapat skor 25 denganspredikat B dan kategori “layak”, aspek 
kebahasaan mendapat skor 15 dengan predikats B dan kategoris “layak”, dan 
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aspek pemrograman aplikasi mendapatsskors18 dengan predikat nilai B dan 
kategori “layak”. Berdasarkan data yang diperoleh dari respon uji coba awal, 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning memenuhi kriteria 
“layak” sdigunakanssebagai media penunjang pembelajaran dan siap 
diujicobakan pada tahap uji coba lapangan. 
Komentarsguru terhadap video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learningsadalah media yang dikembangkan melatih anak mandiri dan 
mudah digunakan. Namun, pada saat proses instalasi masih sulit dilakukan, 
dan loading pada materi yang terlalu lama. Tindak lanjut dari komentar dan 
saran dari guru pada uji coba awal adalah merevisi sesuai masukan guru 
sehingga diperoleh produk yang sesuai kebutuhan. 
b. Data Hasil Respon Siswa  
Data yang diperoleh digunakan untuk mengetahui respon dan 
komentar siswa pada video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. Responden uji coba awal menggunakan 15 siswa di  kelas IV SD 
Negeri Ngangkrik, Kecamatan Sleman. Angket respon siswa terdiri dari dua 
aspek yaitu aspek isi dan tampilan, aspek kebermanfaatan, serta terdiri dari 
14 butir pertanyaan. Produk yang dikembangkan dinyatakan layak jika 
memenuhi kriteria minimal kelayakan yakni nilai B dan kategori “layak”. 
Hasil respon siswa secara rinci pada uji coba awal ada pada lampiran 3i. 




Tabel 20. Data Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Awal 
Aspek Skor Nilai Kategori 
Isi dan Tampilan 5,2 A Sangat Layak 
Kebermanfaatan 6,9 A SangatsLayak 
Jumlah 12,1 A Sangat Layak 
Tabel 20 menggambarkan hasil respon siswa terhadap video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning mendapat skor 12,1 dengan 
predikat nilai A dan kategori “sangat layak”. Respon siswasterdiri atas dua 
aspek yaitu isi dan tampilan serta kebermanfaatan. Berdasarkan tabel di atas, 
diketahui bahwa aspek isi dan tampilan mendapat skor 5,2 dengan predikat 
nilai A dan kategori “sangatslayak”. Selanjutnya, aspek kebermanfaatan 
mendapat skor 6,9 dengan predikatsA dan kategori “sangatslayak”. 
Berdasarkan data yang diperoleh dari respon uji coba awal, videosanimasi 
ceritassainsmatika berbasis mobile learning memenuhiskriteria 
“sangatslayak” digunakanssebagai media penunjangspembelajaran dan siap 
diujicobakan pada tahap uji coba lapangan. 
Dokumentasi kegiatan respon siswa pada uji coba awal secara rinci 
ada padaslampiran 5a. Berikut hasil gambaran siswa terhadap video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning ketika uji coba awal. 
 
Gambar 3. Kegiatan Respon Siswa pada Uji Coba Awal 
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2. Data Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Pelaksanaan ujiscoba lapangan  utama dilakukan oleh guru dan siswa 
kelas IVA dan IVB SD Negeri Tlacap, Kecamatan Sleman. Uji coba diikuti  
sebanyak 15 siswa dari kelas IVA dan 15 siswa dari kelas IVB, sehingga 
berjumlah 30 siswa. Datasujiscoba lapangansdigunakan untuk mengetahui 
kelebihan serta kekurangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning dari sudut pandang guru danssiswa sebelumsdigunakan pada uji coba 
operasional.  
Responden pada uji coba lapangan ini mewakili populasi siswa kelas 
IV di Kecamatan Sleman dengan berbagai karakteristik siswa yaitu siswa yang 
memiliki kemampuan tinggi, sedang dan rendah, serta siswa berjenis kelamin 
laki-laki dan perempuan. Siswa melakukansprosessuji cobasdengan 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Selanjutnya, guru dan siswa mengisi angket responsuntuk 
mengetahuispendapat atau masukan terhadap video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning yang telah digunakan. Hasil pelaksanaan uji coba 
lapangan adalah sebagai berikut. 
a. Data Hasil Respon Guru 
Data yang diperoleh digunakan untuk mengetahui respon dan saran 
gurusterhadap video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Responden uji coba lapangan utama adalah guru kelas IVA dan IVB SD 
Negeri Tlacap, Kecamatan Sleman. Angketsresponsguru terdiri atas empat 
aspek yaitu aspek desain tampilan, penyajian materi, kebahasaan, dan 
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pemrograman aplikasi. Produk yangsdikembangkansdinyatakan layak jika 
memenuhiskriteria minimal kelayakan yakni nilai B dan kategori “layak”. 
Secara rinci hasil respon guru pada uji coba lapangan ada pada lampiran 3j. 
Berikut merupakan ringkasan hasil respon guru pada uji coba lapangan. 
Tabel 21. Data Hasil Respon Guru pada Uji Coba Lapangan 
Aspek Skor Nilai Kategori 
Desain Tampilan 32 A Sangat Layak 
Penyajian Materi 24,5 B Layak 
Kebahasaan 17 A Sangat Layak 
Pemrograman Aplikasi 22 A Sangat Layak 
Jumlah 95,5 A Sangat Layak 
Tampak pada tabel 21 hasil respon guru terhadap video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning mendapat skor 95,5 dengan predikat 
nilaisA dan kategori “sangat layak”. Aspek respon guru terdiri atas empat 
aspek yaitu desainstampilan, penyajian materi, kebahasaan, dan 
pemrograman aplikasi. Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa aspek 
desain tampilan mendapat skor 32 dengan predikat nilai A dan kategori 
“sangat layak”, aspek penyajian materi mendapat skor 24,5 dengan predikat 
nilai B dan kategori “layak”, aspek kebahasaan mendapat skor 17 dengan 
predikat nilai A dan kategori “sangat layak”, dan aspek pemrograman 
aplikasi mendapat skor 22 dengan predikat nilai A dan kategori “sangat 
layak”.  
Berdasarkan respon guru pada uji cobaslapangan, video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learningsmemenuhi kriteria 
“sangatslayak” digunakan sebagai media penunjangspembelajaran dan siap 
untuk  diujicobakan pada uji cobasoperasional.  
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Diagram 1  menunjukkan perkembanganshasil respon guru terhadap 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning pada tahap uji 
cobasawal dan ujiscoba lapangan. 
 
Diagram 1. Hasil Respon Guru 
Diagram 1 menunjukkan adanya peningkatanshasil respon guru 
terhadap produk yang telah direvisi. Peningkatansskor pada desain tampilan 
sebesars4, penyajian materi sebesar 1,5, aspek kebahasaan sebesar 2, aspek 
pemrograman aplikasi sebesar 4, dan peningkatan aspek keseluruhan 
dengan skor sebesar 11,5. Pada tahap ini, guru memberikan respon dan 
komentar sebagai berikut: 1) cerita dan materi disajikan dengan menarik; 2) 
sesuai dengan karakter siswa; dan 3) sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. 
Guru memberikan saran bahwa ada beberapa kata pada glosarium yang 
perlu diperbaiki. Upaya tindak lanjut dari saran yang diberikan oleh guru 
pada uji coba lapangan yaitu  merevisi produk sesuai masukan dari guru 






















Uji Coba Awal Uji Coba Lapangan
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b. Data Hasil Respon Siswa 
Data yang diperolehsdigunakan untuk mengetahui respon dan 
komentar siswa terhadap video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. Siswa sebagai responden uji coba lapangan sebanyak 30 siswa 
kelas IVA dan IVB SD Negeri Tlacap, Kecamatan Sleman. Angket respon 
siswa terdiri atas dua aspek yaitu aspek isi dan tampilan, aspek 
kebermanfaatan, serta terdiri dari 14 butirspertanyaan. Produk yang 
dikembangkan dinyatakan layak jika memenuhi kriteria minimalskelayakan 
yakni nilai B danskategori “layak”. Secara rinci hasil respon siswa pada uji 
coba lapangan ada pada lampiran 3k. Berikut merupakan ringkasan hasil 
respon siswa pada uji coba lapangan. 
Tabel 22. Data Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Lapangan 
Aspek Skor Nilai Kategori 
Isi dan Tampilan 5,7 A Sangat Layak 
Kebermanfaatan 7,75 A Sangat Layak 
Jumlah 13,45 A Sangat Layak 
Tabel 22 menunjukkan hasil respon siswa terhadap video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning mendapat skor 13,45 dengan 
predikat nilai A dan kategori “sangat layak”. Aspek respon siswa terdiri atas 
dua aspek yaitu isi dan tampilan serta kebermanfaatan. Berdasarkan tabel di 
atas, diketahui bahwasaspeksisi dan tampilan mendapat skor 5,7 dengan 
predikat nilaisA dan kategori “sangat layak”. Selanjutnya, aspek 
kebermanfaatan mendapat skor 7,75 dengan predikat nilai A dan kategori 
“sangat layak”.  
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Berdasarkan data yang diperoleh dari respon uji coba awal, video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning memenuhi kriteria 
“sangat layak” digunakan sebagai media penunjang pembelajaran dan siap 
diujicobakan pada tahap uji coba operasional. Diagram di bawah ini 
menunjukkan perkembangan hasil respon siswa terhadap video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning pada tahap uji coba awal dan uji 
coba lapangan. 
 
Diagram 2. Hasil Respon Siswa 
Diagram 2 menunjukkan adanya peningkatan hasil respon siswa 
pada  produk yang telah direvisi. Peningkatansskor pada aspek isi dan 
tampilan sebesar 0,5, aspek kebermanfaatan sebesar 0,85, dan peningkatan 
aspek keseluruhan dengan skor sebesar 1,35. 
Dokumentasi kegiatan angket respon siswa pada uji coba lapangan 
terdapat padaslampiran 5b. Berikut ini disajikan dokumentasi kegiatan 
siswa menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
















Isi dan Tampilan Kebermanfaatan Keseluruhan




Gambar 4. Kegiatan Respon Siswa pada Uji Coba Lapangan 
3. Data Hasil Uji Coba Operasional 
Uji coba operasional dilakukan setelah video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning melewati tahap revisi dari uji lapangan utama. Uji 
coba operasional merupakan tahap terakhir pengujian produk yang 
dilaksanakan untuk mengetahui keefektifan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning dalam meningkatkan kemampuan komunikasi dan 
karakter mandiri siswa kelas IV sekolah dasar. Data uji coba operasional 
merupakan  hasil tes uraian kemampuan komunikasi dan lembar observasi 
karakter mandiri. 
Penelitian menggunakan tiga kelas yaitu 1 kelas sebagai kelas kontrol 
dan 2 kelas sebagai kelas eksperimen. Kelas kontrol dilaksanakan di kelas IV 
SD Negeri Keceme 1 dengan jumlah 27 siswa. Perlakuan di kelas kontrol 
dilaksanakan seperti biasa, yaitu menggunakan buku dan media yang 
telahstersedia. 
Kelas eksperimen 1 dilaksanakan di kelas IVB SD Negeri Denggung 
yang berjumlah 32 siswa. Kegiatan belajar di kelas eksperimen 1 dilaksanakan 
dengan menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
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learning sebagai media penunjang belajar siswa. Media digunakan saatsjam 
literasi, ataupun ketika siswa berada di luar sekolah dan memiliki waktu luang 
yang dimanfaatkan untuk belajar misalnya ketika siswa di rumah. 
Kelas eksperimen 2 dilaksanakan di kelas IVA SD Negeri Denggung 
yang berjumlah 30 siswa. Kegiatan belajar di kelas eksperimen 2 dilaksanakan 
dengan menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning sebagai media penunjang belajar siswa. Media digunakanssaat jam 
literasi, ataupun ketika siswa berada di luar sekolah dan memiliki waktu luang 
yang dimanfaatkan untuk belajar misalnya ketika siswa di rumah. Gambar 
kegiatan uji coba operasional pada kelas kontroldan kelas eksperimen dapat 
dilihat pada lampiran 5c, 5d, dan 5e. 
a. Hasil Tes Kemampuan Komunikasi 
Tes kemampuan komunikasi digunakan untuk mengetahui efektivitas 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yangstelah 
dikembangkan terhadap peningkatan kemampuan komunikasi siswa. Tes 
kemampuan komunikasi dilakukan dua kalispada masing-masing kelas, 
yaitu sebelum menggunakan videosanimasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning yang disebut pretest dan setelah menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang disebut posttest. 
Keefektifan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dapat 




Data Pretest dan posttestsdiperoleh darishasil pekerjaan siswa dalam 
mengerjakanssoal tes kemampuan komunikasi. Lingkupsmateri yang 
diteskan yaitusmateri bunyi dan pecahan. Butir soal tes berbentuk uraian 
yang terdiri atas 5 soal uraian. Tes ini untuk mengukur kemampuan kognitif 
berupa kemampuan komunikasi siswa.  
Data peningkatan kemampuan komunikasi pada setiap indikator 
digunakan untuk memeroleh data perbandingan antara kelas kontrol, 
kelasseksperimen 1, dan kelasseksperimen 2. Hasil data nilaispretest dan 
posttest dapat dilihat secara rinci pada lampiran 3n, 3q, dan 3t. Berikut 
merupakan ringkasan hasil data dan nilai pretest dan posttest kemampuan 
komunikasi pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.  






1. Kontrol 51,29 67,78 0,34 Sedang 
2. Eksperimen 1 53,75 78,75 0,54 Sedang 
3. Eksperimen 2 54,17 83,17 0,63 Sedang 
Tampak pada tabel 23 rata-rata nilai hasil pretest kemampuan 
komunikasi siswa pada kelas kontrol yaitu sebesar 51,29, selanjutnya 
melaksanakan pembelajaran sains dan matematika seperti biasanya dengan 
menggunakan buku atau LKS yang telah tersedia. Kemudian dilaksanakan 
posttest dan hasil yang diperoleh sebesar 67,78. Hasil pretest dan posttest 
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan komunikasi siswa pada kelas 
kontrol mengalami peningkatan dengan gain yang diperoleh sebesar 0,34 
dalam kriteria sedang.  
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Diketahui kelas eksperimen 1 rata-rata nilai pretest kemampuan 
komunikasi siswa sebesar 53,75. Selanjutnya dilakukan perlakuan 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
sebagai media penunjang digunakan pada saat kegiatan literasi. Kemudian 
dilakukan posttest dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 78,75. Hasil 
pretest dan posttest tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan nilai 
kemampuan komunikasi dengan gain yang diperoleh sebesar 0,54 dalam 
kategori sedang. Dengan demikian, gain pada kelas eksperimen 1 lebih besar 
daripada gain pada pada kelas kontrol. 
Kelas eksperimen 2 diketahui rata-rata nilai pretest kemampuan 
komunikasi siswa sebesar 54,17. Selanjutnya dilakukan perlakuan 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
sebagai media penunjang digunakan pada saat kegiatan literasi. Kemudian 
dilakukan posttest dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 83,17. Hasil 
pretest dan posttest tersebut menunjukkansbahwa terjadi peningkatan nilai 
kemampuan komunikasi dengansgain yang diperoleh sebesar 0,63 dalam 
kategori sedang. Gain pada kelas eksperimen 2 lebih besar daripada gain 
pada pada kelas kontrol. Berikut adalahsdiagram perbandinganspeningkatan 
nilai kemampuan komunikasi siswa pada kelasskontrol, kelas eksperimen 1, 




Diagram 3. Perbandingan Hasil Kemampuan Komunikasi 
Berdasarkan diagram 3 terlihat jelas bahwaspeningkatan kemampuan 
komunikasi siswaspada kelas kontrol lebih rendah dibandingkan dengan 
peningkatan yang terjadi pada kelas eksperimen 1 dan 2, sebab peningkatan 
nilai rata-rata kelas kontrol sebesar 16,49 dengan gain sebesar 0,34, 
sedangkanspada kelasseksperimen 1 terjadi peningkatan nilai rata-rata 
sebesar 25 dengan gain sebesar 0,54 dan padaskelas eksperimen 2 terjadi 
peningkatan nilai rata-rata sebesar 29 dengan gain sebesar 0,63. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwaskemampuan komunikasi siswa pada kelas 
eksperimen mengalami peningkatan yang lebih tinggi daripada kelas kontrol. 
Berdasarkan hasil tes, dapat diketahui bahwa video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dapat dinyatakan efektif untuk 





















b. Hasil Observasi Karakter Mandiri  
Pengukuranskarakter mandiri siswasdilakukan melalui instrument 
lembarsobservasi. sObservasi dilakukan selama tiga kali pertemuan dengan 
bantuansobserver. Karakter mandiri dapat diukur melalui tiga indikator 
meliputiskepercayaan diri, mampu bekerja sendiri, dan bertanggung jawab. 
Datas peningkatan karakter mandiri pada setiap indikator digunakan untuk 
mendapatkan data perbandingan antara kelas kontrol, kelas eksperimen 1, 
dans skelass eksperimen 2. Data mengenai nilai pretest dan posttest masing-
masing pengukuran secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 3w, 3z, dan 
3a.c. Adapuns ringkasan data nilai pretest dan posttest hasil observasi 
karakter mandiri pada kelas kontrol dan kelas eksperimen sebagai berikut. 





1. Kontrol 34,15 53,5 0,30 Sedang 
2. Eksperimen 1 42,67 76 0,60 Sedang 
3. Eksperimen 2 41,89 73 0,54 Sedang 
Tampaks pada tabel 24 rata-rata nilai hasil pretest karakter mandiri 
siswa pada kelas kontrol yaitu sebesar 34,15, selanjutnya melaksanakan 
pembelajaran sains sdan matematika seperti biasanya dengan menggunakan 
buku atau LKS yangs telah tersedia. Kemudian dilaksanakan posttest dan 
hasil yang diperolehs sebesar 53,5. Hasil pretest dan posttest tersebut 
menunjukkan bahwa skarakter mandiri siswa pada kelas kontrol mengalami 
peningkatan dengan sgain yang diperoleh sebesar 0,30 dalam kriteria sedang.  
Pada kelas eksperimen 1 diketahui rata-rata nilai pretest karakter 
mandiri siswa sebesar 42,67. Selanjutnya dilakukan perlakuan menggunakan 
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video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning sebagai media 
penunjang digunakan pada saat kegiatan literasi. Kemudian dilakukan 
posttest dan memperolehs nilai rata-rata sebesar 76. Hasil pretest dan posttest 
tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan nilai kemampuan 
komunikasi dengan gain syang diperoleh sebesar 0,60 dalam kategori 
sedang. Dengan demikian, gain spada kelas eksperimen 1 lebih besar 
daripada gain pada pada kelas kontrol. 
Pada kelas eksperimen 2 diketahui rata-rata nilai pretest kemampuan 
komunikasi siswa sebesar 41,89. Selanjutnya dilakukan perlakuan 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
sebagai media penunjang digunakan pada saat kegiatan literasi. Kemudian 
dilakukan posttest dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 73. Hasil pretest 
dan posttest tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan nilai 
kemampuan komunikasi dengan gain yang diperoleh sebesar 0,54 dalam 
kategori sedang. Dengan demikian, gain pada kelas eksperimen 2 lebih besar 
daripada gain pada pada kelas kontrol. Berikut adalah diagram perbandingan 
peningkatan nilai kemampuan komunikasi siswa pada kelas kontrol, kelas 




Diagram 4. Perbandingan Hasil Karakter Mandiri 
Berdasarkan diagram 4 terlihat jelas bahwa peningkatan karakter 
mandiri siswa pada kelas kontrol lebih rendah dibandingkan dengan 
peningkatan yang terjadi pada kelas eksperimen 1 dan 2, sebab peningkatan 
nilai rata-rata pada kelas kontrol sebesar 19,35 dengan gain sebesar 0,30, 
sedangkan pada kelas eksperimen 1 terjadi peningkatan nilai rata-rata 
sebesar 33,33 dengan gain sebesar 0,60 dan pada kelas eksperimen 2 terjadi 
peningkatan nilai rata-rata sebesar 31,11 dengan gain sebesar 0,54. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa karakter mandiri siswa pada kelas eksperimen 
mengalami peningkatan yang lebih tinggi daripada kelas kontrol. 
Berdasarkan hasil 0bservasi, diketahui bahwa video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dapat dinyatakan efektif untuk 




















4. Analisis Data Keefektifan Produk dengan Uji t 
Data kemampuan komunikasi dan karakter mandiri yang diperoleh 
menunjukkan bahwa adanya perbedaan antara siswa yang menggunakan 
(kelas eksperimen) dan tidak menggunakan (kelas kontrol) video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. Peningkatan pada masing-
masing variabel terikat, kemampuan komunikasi dan karakter mandiri 
diantara kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilakukan dengan uji t 
dengan melakukan uji normalitas dan ujihomogenitas sebagai prasyarat. 
a. Uji Prasyarat 
1) Uji Normalitas  
Uji normalitas kemampuan komunikasi dan karakter mandiri 
dalam penelitian ini dilakukan dengan uji one-sample kolmogorov-
smirnov pada IBM SPSS Statistics 16. Data dinyatakan berdistribusi 
normal jika berada pada taraf signifikansi p > 0,05. Hasil perhitungan uji 
normalitas dapat dilihat secara rinci pada lampiran 4a. Berikut ini 
merupakan hasil uji normalitas data kemampuan komunikasi sebelum 
dan sesudah perlakuan pada kelas kontrol, kelas eksperimen 1, dan kelas 
eksperimen 2. 
Tabel 25. Hasil Uji Normalitas Data Kemampuan Komunikasi 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Kelas Kontrol 
Pretest 0,613 Normal 
Posttest 0,424 Normal 
Kelas Eksperimen 1 
Pretest 0,192 Normal 
Posttest 0,77 Normal 
Kelas Eksperimen 2 
Pretest 0,302 Normal 
Posttest 0,258 Normal 
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Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 25, data hasil 
kemampuan komunikasi sebelum dan sesudah perlakuan pada kelas 
kontrol, kelas ekperimen 1, dan kelas eksperimen 2, masing-masing 
memiliki nilai signifikansi p > 0,05, sehingga data kemampuan 
komunikasi pada masing-masing kelas dinyatakan berdistribusi normal. 
Hasil perhitungan uji normalitas karakter mandiri secara rinci 
pada lampiran 4b. Uji normalitas berlaku juga pada data karakter mandiri 
siswa. Berikut ini merupakan hasil uji normalitas data karakter mandiri 
sebelum dan sesudah perlakuan pada kelas kontrol, kelas eksperimen 1, 
dan kelas eksperimen 2. 
Tabel 26.Hasil Uji Normalitas Data Karakter Mandiri 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Kelas Kontrol 
Pretest 0,403 Normal 
Posttest 0,698 Normal 
Kelas Eksperimen 1 
Pretest 0,407 Normal 
Posttest 0,79 Normal 
Kelas Eksperimen 2 
Pretest 0,589 Normal 
Posttest 0,94 Normal 
Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 26, data hasil karakter 
mandiri sebelum dan sesudah perlakuan pada kelas kontrol, kelas 
ekperimen 1, dan kelas eksperimen 2, masing-masing memiliki nilai 
signifikansi p>0,05, sehingga data karakter mandiri pada masing-masing 
kelas dinyatakan berdistribusi normal. 
2) Uji Homogenitas  
Uji homogenitas dalam penelitian ini dilakukan dengan Levene 
test. Data penelitian dinyatakan homogeny jika mempunyai p > 0,05. 
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Hasil perhitungan uji homogenitas kemampuan komunikasi secara rinci 
pada lampiran 4c. Berikut ini merupakan hasil uji homogenitas data 
kemampuan komunikasi. 
Tabel 27. Hasil Uji Homogenitas Kemampuan Komunikasi 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Kelas Eksperimen 1 Posttest 
0,581 Homogen 
Kelas Kontrol Posttest 
Kelas Eksperimen 2 Posttest 
0,733 Homogen 
Kelas Kontrol Posttest 








Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel 27, data hasil 
kemampuan komunikasi memiliki nilai signifikansi p > 0,05, sehingga 
data kemampuan komunikasi dinyatakan homogen. Hasil perhitungan uji 
homogenitas karakter mandiri secara rinci dapat dilihat pada lampiran 4d. 
Berikut ini merupakan hasil uji homogenitas data karakter mandiri. 
Tabel 28. Hasil Uji Homogenitas Karakter Mandiri 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Kelas Eksperimen 1 Posttest 
0,059 Homogen 
Kelas Kontrol Posttest 
Kelas Eksperimen 2 Posttest 
0,543 Homogen 
Kelas Kontrol Posttest 










Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel 28, data hasil 
karakter mandiri memiliki nilai signifikansi p>0,05, sehingga data 
karakter mandiri dinyatakan homogen. 
b. Uji Hipotesis dengan Uji t  
1) Independent Sample t-Test  
Uji t independen dilaksanakan setelah uji normalitas dan 
homogenitas terpenuhi. Uji t dilaksanakan untuk mengetahui apakah 
terdapat perbedaan masing-masing variabel terikat, yaitu kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri, antara kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. 
Hipotesis yang diuji untuk variabel kemampuan komunikasi 
adalah sebagai berikut. 
H0 = Tidak terdapat perbedaan kemampuan komunikasi antara 
siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Ha = Terdapat perbedaan kemampuan komunikasi antara 
siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
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Kriteria penerimaan dan penolakan H0 pada taraf signifikansi 
0,05 adalah H0 diterima apabila nilai sig. > 0,05, dan sebaliknya H0 
ditolak apabila nilai sig. < 0,05. Hasil perhitungan uji t kemampuan 
komunikasi secara rinci dapat dilihat pada lampiran 4e dan 4f. Berikut 
merupakan hasil uji t independen untuk kemampuan komunikasi. 
Tabel 29. Hasil Uji t Independen Kemampuan Komunikasi 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Eksperimen 1 Posttest 
0,000 Terdapat Perbedaan 
Kelas Kontrol Posttest 
Eksperimen 2 Posttest 
0,000 Terdapat Perbedaan 
Kelas Kontrol Posttest 
Berdasarkan hasil uji t independen pada tabel 29, data hasil 
kemampuan komunikasi memiliki nilai signifikansi < 0,05 yaitu masing-
masing sebesar 0,000. Dengan demikian, H0 ditolak dan Ha diterima, 
sehingga dapat ditarik hasil bahwa terdapat perbedaan kemampuan 
komunikasi antara siswa yang menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dengan siswa yang tidak 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Hipotesis yang diuji untuk variabel karakter mandiri adalah 
sebagai berikut. 
H0 = Tidak terdapat perbedaan karakter mandiri antara siswa 
yang mengikuti pembelajaran menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
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Ha = Terdapat perbedaan karakter mandiri antara siswa yang 
mengikuti pembelajaran menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning dengan siswa 
yang tidak menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
Kriteria penerimaan dan penolakan H0 pada taraf signifikansi 
0,05 adalah H0 diterima apabila nilai sig. > 0,05, dan sebaliknya H0 
ditolak apabila nilai sig. < 0,05. Hasil perhitungan uji t karakter mandiri 
secara rinci dapat dilihat pada lampiran 4g dan 4h. Berikut merupakan 
hasil uji t independen untuk karakter mandiri. 
Tabel 30. Hasil Uji t Independen Karakter Mandiri 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Eksperimen 1 Posttest 
0,000 Terdapat Perbedaan 
Kelas Kontrol Posttest 
Eksperimen 2 Posttest 
0,000 Terdapat Perbedaan 
Kelas Kontrol Posttest 
Berdasarkan hasil uji t independen pada tabel 30, data hasil 
karakter mandiri memiliki nilai signifikansi < 0,05 yaitu masing-masing 
sebesar 0,000. Dengan demikian, H0 ditolak dan Ha diterima, sehingga 
dapat ditarik hasil bahwa terdapat perbedaan karakter mandiri antara 
siswa yang menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi 




2) Paired Sample t-Test  
Uji t berpasangan dilaksanakan setelah uji normalitas dan 
homogenitas terpenuhi. Uji t dilaksanakan untuk mengetahui apakah 
terdapat perbedaan masing-masing variabel terikat, yaitu kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri sebelum dan sesudah menggunakan 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning di kelas 
eksperimen. 
Hipotesis yang diuji untuk variabel kemampuan komunikasi 
adalah sebagai berikut. 
H0 = Tidak terdapat perbedaan kemampuan komunikasi pada 
siswa sebelum dan sesudah menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Ha = Terdapat perbedaan kemampuan komunikasi pada siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
Kriteria penerimaan dan penolakan H0 pada taraf signifikansi 
0,05 adalah H0 diterima apabila nilai sig. > 0,05, dan sebaliknya H0 
ditolak apabila nilai sig. < 0,05. Hasil perhitungan uji t berpasangan 
kemampuan komunikasi secara rinci dapat dilihat pada lampiran 4i. 





Tabel 31. Hasil Uji t Berpasangan Kemampuan Komunikasi 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Eksperimen 1 
Pretest 




0,000 Terdapat Perbedaan 
Posttest 
Berdasarkan hasil uji t berpasangan pada tabel 31, data hasil 
kemampuan komunikasi memiliki nilai signifikansi < 0,05 yaitu masing-
masing sebesar 0,000. Dengan demikian, H0 ditolak dan Ha diterima, 
sehingga dapat ditarik hasil bahwa terdapat perbedaan kemampuan 
komunikasi pada siswa sebelum dan sesudah menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Hipotesis yang diuji untuk variabel karakter mandiri adalah 
sebagai berikut. 
H0 = Tidak terdapat perbedaan karakter mandiri pada siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
Ha = Terdapat perbedaan karakter mandiri pada siswa sebelum 
dan sesudah menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
Kriteria penerimaan dan penolakan H0 pada taraf signifikansi 
0,05 adalah H0 diterima apabila nilai sig. > 0,05, dan sebaliknya H0 
ditolak apabila nilai sig. < 0,05. Hasil perhitungan uji t berpasangan 
karakter mandiri secara rinci dapat dilihat pada lampiran 4j. Berikut 
merupakan hasil uji t berpasangan untuk karakter mandiri. 
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Tabel 32. Hasil Uji t Berpasangan Karakter Mandiri 
Kelas Kondisi Signifikansi Keterangan 
Eksperimen 1 
Pretest 




0,000 Terdapat Perbedaan 
Posttest 
Berdasarkan hasil uji t berpasangan pada tabel 32, data hasil 
karakter mandiri memiliki nilai signifikansi < 0,05 yaitu masing-masing 
sebesar 0,000. Dengan demikian, H0 ditolak dan Ha diterima, sehingga 
dapat ditarik hasil bahwa terdapat perbedaan karakter mandiri pada siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning. 
2. Analisis Data Keefektifan Produk dengan Uji MANOVA  
Setelah uji t independen menunjukkanbahwa terdapat perbedaan pada 
masing-masing variabel, yaitu kemampuan komunikasi dan karakter mandiri, 
selanjutnya dilakukan uji hipotesis MANOVA (multivariate of analysis). Uji 
ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa secara bersama-sama pada kelas 
tersebut. Sebelum dilakukan uji hipotesis MANOVA, terlebih dahulu 
dilakukan uji asumsi berupa uji normalitas, uji homogenitas, serta uji korelasi. 
a. Uji Asumsi 
1) Uji Normalitas Multivariat 
Uji normalitas multivariat dilakukan untuk memenuhi asumsi 
data berasal dari populasi yang berdistribusi normalitas multivariat. 
Rumusan hipotesis pada uji normalitas multivariat sebagai berikut. 
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H0 = Data berasal dari populasi yang berdistribusi multivariat 
Ha = Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi 
multivariate 
Uji normalitas multivariat dilakukan dengan menentukan jarak 
mahalanobis menggunakan program SPSS 16 pada taraf signifikansi 
0,05. Kriteria keputusan yang diambil yaitu jika nilai signifikansi yang 
diperoleh < 0,05 maka H0 diterima, artinya data yang berasal dari 
populasi berdistribusi multivariat. Hasil perhitungan uji multivariat pada 
lampiran 4k. Berikut merupakan ringkasan hasil uji normalitas 
multivariat. 
Tabel 33. Hasil Uji Normalitas Multivariat 
Kelas Kondisi Signifikansi Kondisi Keterangan 
Kontrol 
Komunikasi 0,000 Sig < 0,05 Normal 
Mandiri 0,000 Sig < 0,05 Normal 
Eksperimen 
1 
Komunikasi 0,000 Sig < 0,05 Normal 
Mandiri 0,000 Sig < 0,05 Normal 
Eksperimen 
2 
Komunikasi 0,000 Sig < 0,05 Normal 
Mandiri 0,000 Sig < 0,05 Normal 
Hasil uji normalitas multivariat pada tabel 33 menunjukkan nilai 
signifikansi sebesar 0,000 pada kelas kontrol, kelas eksperimen 1, dan 
kelas eksperimen 2. Kesimpulan uji normalitas multivariat yaitu data 
berasal dari populasi yang berdistribusi normal multivariat, karena nilai 




2) Uji Homogenitas Matriks Kovarian 
Uji homogenitas matriks kovarian adalah asumsi kedua yang 
harus dipenuhi dalam MANOVA. Perhitungan uji homogenitas matriks 
kovarian dilakukan dengan uji Box’M. Berikut merupakan hasil uji 
homogenitas matriks kovarian.  
Tabel 34. Hasil Uji Homogenitas Matriks Kovarian 





Hasil uji homogenitas matriks kovarian pada tabel 34 
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,106 dimana nilai tersebut lebih 
besar daripada 0,05, sehingga dapat dikatakan bahw matriks varian-
kovarian dari variabel kemampuan komunikasi dan karakter mandiri 
adalah homogen. 
3) Uji Korelasi  
Uji koefisien korelasi dilakukan untuk mengetahui hubungan 
antara kedua variabel yaitu kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri. Rumusan hipotesis pada uji korelasi sebagai berikut. 
H0 = Terdapat hubungan antara kedua variabel 





Uji korelasi dilakukan dengan menggunakan Pearson Corelation 
pada taraf signifikansi 0,05. Kriteria keputusan yang diambil yaitu jika 
nilai signifikansi yang diperoleh < 0,05 maka H0 diterima, artinyaterdapat 
hubungan antara kedua variabel. 
Tabel 35. Hasil Uji Korelasi 
 Mandiri Komunikasi 
Komunikasi Pearson Correlation 1 .554** 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 89 89 
Mandiri Pearson Correlation .554** 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 89 89 
Pada tabel 35 menunjukkan bahwa nilai koefisien korelasi antara 
nilai gain kemampuan komunikasi dengan gain karakter mandiri sebesar 
0,554  dengan nilai signifikansi 0,000, maka signifikansi korelasi bernilai 
kurang dari 0,05. Berdasarkan nilai alpa (5%), dapat diambil keputusan 
H0 ditolak sehingga nilai koefisien korelasi adalah signifikan. Variabel 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri memiliki korelasi positif, 
maka dapat dilakukan uji hipotesis MANOVA.  
b. Uji Hipotesis MANOVA  
Setelah uji asumsi normalitas multivariat, uji homogenitas matriks 
kovarian, dan uji korelasi terpenuhi, maka dilakukan uji hipotesis 
MANOVA. Uji ini berfungsi untuk mengetahui apakah video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning yang telah dikembangkan dalam 
penelitian ini dapat meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter 
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mandiri secara signifikan atau tidak. Ketentuan hipotesis nol (H0) dan 
hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian ini sebagai berikut. 
H0 = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada 
kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa 
kelas IV SD di Kecamatan Sleman antara yang 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning dengan tidak menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
Ha = Terdapat perbedaan yang signifikan pada kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV SD di 
Kecamatan Sleman antara yang menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan tidak menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
Kriteria penerimaan dan penolakan H0 pada taraf signifikansi 0,05 
adalah apabila nilai signifikansi > 0,05 maka H0 diterima, sebaliknya jika 









Effect Value F Hypothesis 
df 
Error df Sig. 
Intercept Pillai's Trace .927 542.287b 2.000 85.000 .000 
Wilks' Lambda .073 542.287b 2.000 85.000 .000 
Hotelling's Trace 12.760 542.287b 2.000 85.000 .000 
Roy's Largest Root 12.760 542.287b 2.000 85.000 .000 
Kelompok Pillai's Trace .541 15.942 4.000 172.000 .000 
Wilks' Lambda .486 18.437b 4.000 170.000 .000 
Hotelling's Trace 1.000 20.990 4.000 168.000 .000 
Roy's Largest Root .940 40.406c 2.000 86.000 .000 
Nilai signifikansi uji Hotelling’s Trace pada tabel 36 menunjukkan 
hasil 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan H0 ditolak dan Ha diterima, 
artinya terdapat perbedaan yang signifikan pada kemampuan komunikasi dan 
karakter mandiri siswa kelas IV SD di Kecamatan Sleman antara yang 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan tidak menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. Kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 yang menggunakan 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning memiliki 
peningkatan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri yang lebih tinggi 
daripada kelas kontrol. 
D. Revisi Produk 
Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang 
dihasilkan melewati proses penilaian dan revisi sebanyak tiga tahap. Penilaian 
tahap pertama dilakukan oleh ahli selaku validator, tahap kedua dilakukan melalui 
uji coba awal, dan tahap ketiga melalui uji coba lapangan. Berdasarkan ketiga 
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tahap tersebut, kemudian dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan yang 
diperoleh. Revisi pertama mendapat masukan dari validator, revisi kedua 
mendapat masukan setelah dilakukan uji coba awal, dan revisi ketiga mendapat 
masukan setelah melakukan uji coba lapangan.  
1. Revisi Produk Tahap Pertama 
Revisi tahap pertama dilakukan setelah produk video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning mendapatkan saran dan masukan dari 
ahli media dan materi. Berikut adalah perbaikan dari hasil revisi pada tahap 
pertama. 

















Gambar 6. Revisi Tampilan Gambar 
c) Pemilihan tampilan dan warna background pada kuis sainsmatika perlu 










Gambar 7. Revisi Tampilan Kuis 
d) Perhatikan penggunaan huruf dan perbaiki beberapa kesalahan penulisan, 











e) Penggambaran papan pecahan pada video animasi perlu diperbaiki 
karena kurang tepat. Bentuk papan pecahan diperbaiki sesuai dengan 





Gambar 9. Revisi Gambar Sesuai Konsep Materi 
f) Tampilan info matematika pada video kurang menarik, perlu diperbaiki 










Gambar 10. Revisi Tampilan Materi 
g) Pengertian pecahan desimal pada glosarium diperbaiki sesuai dengan 
penjelasan dari ahli materi dan didukung dengan penjelasan dari buku 
pendukung. Selain itu, penggunaan jenis huruf perlu diganti dengan jenis 











2. Revisi Produk Tahap Kedua 
Produk yang telah divalidasi oleh ahli materi dan media kemudian 
diujicobakan pada uji coba awal. Revisi pada tahap ini dilaksanakan 
berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh guru kelas IV SD Negeri 
Ngangkrik terhadap produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. Berikut adalah perbaikan dari hasil revisi pada tahap kedua. 





Gambar 12. Revisi Posisi Tombol pada Game 
b) Pada tampilan halaman keluar, lebih baik tidak menampilkan gambar lain 









Gambar 13. Revisi Tampilan Halaman Keluar 
3. Revisi Produk Tahap Ketiga 
Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
direvisi kembali setelah diujicobakan pada uji coba lapangan. Revisi pada 
tahap ini dilaksanakan berdasarkan saran dan masukanyang diberikan oleh 
guru kelas IVA dan IVB SD Negeri Tlacap terhadap produk video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. Berikut adalah perbaikan dari 
hasil revisi pada tahap ketiga. 











Gambar 14. Revisi Materi dengan Menambahkan Gambar Ilustrasi 
b) Kalimat petunjuk menyelesaikan soal pada game belum jelas, sehingga 









Gambar 15. Revisi Penulisan Kalimat Petunjuk pada Game 
E. Kajian Akhir Produk 
Pengembangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
merupakan bentuk upaya menfasilitasi media penunjang pembelajaran untuk kelas 
IV SD pada materi sains dan matematika. Pada pengembangan ini dihasilkan 
produk berupa aplikasi android yang diberi nama “aplikasi cerita sainsmatika” 
dengan format .apk dan format .exe, sehingga aplikasi dapat digunakan pada 
smartphone android dan komputer atau laptop. Pengembangan aplikasi 
memerlukan beberapa software seperti Unity2019 dan Microsoft Visual Studio 





Produk ini dikembangkan sesuai berdasarkan analisis kebutuhan yang 
dikumpulkan melalui beberapa teknik pengumpulan data, meliputi wawancara dan 
angket. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan diperoleh data bahwa siswa dan guru 
membutuhkan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV SD. 
Sebagaimana hasil wawancara guru yang mengungkapkan bahwa guru 
membutuhkan media sebagai penunjang belajar siswa di kelas maupun di rumah. 
Pengembangan produk juga disesuaikan berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa 
yang menunjukkan bahwa siswa menyukai cerita petualangan yang dikemas dalam 
bentuk video animasi, serta terdiri atas kegiatan-kegiatan yang manarik. Selain itu, 
hasil angket siswa juga menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa telah memiliki 
smartphone android, namun belum dimanfaatkan dengan baik untuk kegiatan 
belajar. Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut, maka penelitian pengembangan 
ini berfokus pada pengembangan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. Hal ini bertujuan agar variasi media yang dikembangkan dapat 
digunakan untuk mengoptimalkan penggunaan smartphone android oleh siswa dan 
untuk menfasilitasi pembelajaran yang lebih praktis. Adapun cakupan materi 
dalam media ini adalah materi bunyi pada mata pelajaran sains dan materi bentuk-
bentuk pecahan pada mata pelajaran matematika.  
Pada proses pengembangan produk, video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning melalui tahap uji kelayakan sebelum uji efektivitas. 
Berdasarkan uji kelayakan, video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning mendapat penilaian dari beberapa ahli yaitu ahli materi dan ahli media, 
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dan didukung juga oleh respon guru serta siswa pada uji coba awal dan uji coba 
lapangan. Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dinyatakan 
layak apabila konversi skor hasil validasi dari ahli dan respon yang diberikan guru 
dan siswa minimal memenuhi kategori “Layak”. 
Hasil penilaian validasi dari ahli materi mendapat total skor sebesar 81,5 
dengan predikat B dan kategori “Layak”. Sedangkan hasil penilaian validasi dari 
ahli media mendapat skor sebesar 114 dengan predikat nilai A dan kategori 
“Sangat Layak”. Berdasarkan penilaian para ahli tersebut menyimpulkan bahwa 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning telah ditetapkan layak 
dan dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.  
Aspek-aspek yang dinilai oleh ahli materi untuk menentukan kelayakan 
materi pada video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning meliputi 
kesesuaian materi, kelengkapan materi, evaluasi materi, ketepatan bahasa, dan 
keterlaksanaan. Hal ini sesuai dengan pendapat yang dikemukakan oleh Jalinus & 
Ambiyar (2016: 18) bahwa agar terpenuhi kebutuhan dan tercapai tujuan 
pembelajaran, maka media pembelajaran yang dikembangkan harus memberikan 
fasilitas-fasilitas yang sesuai untuk mencapai tujuan pembelajaran tersebut serta 
memuat konten materi yang lengkap. Sedangkan aspek-aspek yang dinilai oleh 
ahli media untuk menentukan kelayakan dan kualitas media pada video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning meliputi fitur pendahuluan, fitur 
penyampaian informasi, fitur penutup, kegrafikan, serta kelayakan program. Hal 
ini sesuai dengan pendapat Dwiningrum (2013: 200) yang mengungkapkan bahwa 
kelayakan sebuah media ditentukan oleh kesesuaian media yang dikembangkan 
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dengan masalah yang ingin diatasi, tujuan yang ingin dicapai, dan memenuhi 
kelengkapan materi. Mendukung pernyataan tersebut, Alvarado (2013) juga 
menyatakan bahwa hal penting dalam pembuatan media adalah sasaran dan 
kebermanfaatan media tersebut. 
Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning didesain dengan 
alur cerita yang runtut, penampilan tokoh sesuai dengan karakteristik siswa, gerak 
animasi sederhana, penggunaan bahasa yang mudah dipahami siswa, tulisan pada 
teks jelas, penggunaan warna menarik, serta adanya sound effect dan musis 
pendukung yang sesuai dengan alur cerita, sehingga menarik dan menumbuhkan 
minat siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Hal tersebut sesuai dengan pendapat 
Ljubojevic et al., (2014) bahwa penggunaan media yang sesuai dengan usia dapat 
merangsang minat, menumbuhkan motivasi, dan sikap positif pada diri siswa. 
Pendapat-pendapat yang telah diuraikan tersebut, memperkuat aspek penilaian 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang disusun pada 
penelitian ini.  
Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning yang 
telah dinyatakan layak oleh ahli, digunakan pada uji coba awal untuk mendapatkan 
respon dari guru dan siswa di kelas IV SD Negeri Ngangkrik. Pada uji coba awal, 
hasil respon guru terhadap video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning mendapat skor 86 dengan predikat nilai B dan berada pada kategori 
“Layak”. Penilaian produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning oleh siswa mendapat skor 12,1 dengan predikat nilai A dan berada pada 
kategori “Sangat Layak”. Produk yang telah direvisi kemudian diuji coba lapangan 
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untuk mendapat respon dari guru dan siswa kelas IVA dan IV SD Negeri Tlacap. 
Hasil respon video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dari guru 
mendapat skor total 95,5 dengan predikat nilai A dan berada pada kategori “Sangat 
Layak”. Penilaian produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning oleh siswa mendapat skor 13,45 dengan predikat nilai A dan berada pada 
kategori “Sangat Layak”. 
Temuan penelitian pada uji coba awal dan lapangan yakni siswa 
mengungkapkan bahwa siswa menyukai tampilan video animasi dalam aplikasi. 
Gambar pada video animasi dikembangkan dengan desain yang berwarna, menarik 
serta cerita yang disampaikan sesuai dengan materi pelajaran. Hal ini sesuai 
dengan karakteristik anak pada usia sekolah dasar yang menyukai gambar (Arizpe 
& Styles, 2003). Penggunaan video animasi membuat pembelajaran menjadi lebih 
menarik, sehingga motivasi siswa meningkat dan dapat menghilangkan kejenuhan 
siswa saat belajar. Temuan ini sejalan dengan pendapat Munadi (2012) bahwa 
penggunaan video animasi dapat meningkatkan perhatian siswa, membangkitkan 
perasaan, memberikan pengetahuan baru, dan memberikan respon emosional.  
Siswa juga menyukai game dan kuis pada media yang dikembangkan. Hal 
ini dikarenakan permainan seperti game dan kuis membuat siswa penasaran dan 
merasa adanya tantangan pada permainan tersebut. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Blumberg & Fisch (2013) bahwa permainan game membuat penasaran 
penggunanya karena adanya tantangan, fantasy, timbal balik, serta keterlibatan 
pribadi. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Hromek & Roffey (2009: 630) juga 
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mengungkapkan bahwa permainan dapat membuat siswa merasa senang dan 
memperbesar motivasi belajar siswa. 
Berdasarkan hasil uji coba kelayakan produk, didapatkan hasil bahwa 
produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dinyatakan 
layak untuk digunakan pada uji coba operasional. Dengan demikian, video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning juga dinyatakan layak untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV 
sekolah dasar. 
Keefektifan produk terdiri dari keefektifan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dalam peningkatan kemampuan komunikasi 
dan keefektifan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dalam 
peningkatan karakter mandiri. Kriteria yang ditetapkan untuk efektivitas video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning terhadap kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri berdasarkan pada peningkatan yang signifikan 
antara nilai pretest dan posttest.  
Berdasarkan hasil analisis kemampuan komunikasi siswa yang telah 
dilakukan, menunjukkan bahwa video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi siswa. Hasil tes 
menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan komunikasi pada kelas eksperimen 
lebih tinggi daripada kelas kontrol. Hal tersebut terlihat dari meningkatnya nilai 
rata-rata dan gain pada kelas eksperimen antara sebelum dan sesudah mengikuti 
pembelajaran menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning. Pada kelas eksperimen 1 peningkatan nilai rata-rata sebesar 25 dan gain 
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sebesar 0,54 termasuk dalam kategori sedang. Pada kelas eksperimen 2 
peningkatan nilai rata-rata sebesar 29 dan gain sebesar 0,63 termasuk dalam 
kategori sedang. Pada kelas kontrol peningkatan nilai rata-rata sebesar 16,49 dan 
gain sebesar 0,34 termasuk dalam kategori sedang. Berdasarkan hasil tersebut, 
diperoleh nilai gain kelas kontrol lebih kecil daripada kelas eksperimen. 
Penggunaan teknologi memiliki potensi besar untuk menfasilitasi 
pendidikan yang lebih inovatif. Secara bersamaan tidak hanya membantu dalam 
pembelajaran, tetapi juga dapat menfasilitasi pengembangan komunikasi, 
pemecahan masalah, kreativitas, dan keterampilan lainnya di kalangan siswa 
(Sung, Chang, & Liu, 2016). Dalam pembelajaran, mobile termasuk alat yang 
memungkinkan siswa belajar dan berkomunikasi melalui teks, gambar, animasi, 
dan suara untuk menampilkan materi yang dipelajari. Seperti yang disampaikan 
Gautam (2014) bahwa penggunaan mobile learning dapat meningkatkan 
kemampuan komunikasi di antara siswa dan membantu siswa menghilangkan 
keraguan dalam berkomunikasi. Senada dengan pendapat tersebut, Ananiadou & 
Claro (2009) juga menyatakan bahwa penggunaan aplikasi mobile dapat 
meningkatkan terjadinya komunikasi dan memperkuat keterampilan kolaborasi.  
Hasil observasi yang dilakukan juga menunjukkan bahwa peningkatan 
karakter mandiri pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. Hal 
tersebut terlihat dari meningkatnya nilai rata-rata dan gain pada kelas eksperimen 
antara sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran menggunakan video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning. Pada kelas eksperimen 1 peningkatan 
nilai rata-rata sebesar 33,33 dan gain sebesar 0,60 termasuk dalam kategori sedang. 
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Pada kelas eksperimen 2 peningkatan nilai rata-rata sebesar 31,11 dan gain sebesar 
0,54 termasuk dalam kategori sedang. Pada kelas kontrol peningkatan nilai rata-
rata sebesar 19,35 dan gain sebesar 0,30 termasuk dalam kategori sedang. 
Berdasarkan hasil tersebut, diperoleh nilai gain kelas control lebih kecil daripada 
kelas eksperimen. Berdasarkan hasil analisis karakter mandiri siswa yang telah 
dilakukan, video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dinyatakan 
efektif untuk meningkatkan karakter mandiri siswa. Pernyataan tersebut terbukti 
dengan siswa yang mulai memiliki rasa percaya diri untuk mengemukakan 
pendapat atau saran, tidak takut untuk bertanya maupun menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru. Selain itu siswa juga telah mampu mengerjakan tugas secara 
mandiri. Seperti yang disampaikan oleh Eriana et al., (2019) bahwa sikap mandiri 
mendorong seseorang agar yakin pada kemampuan sendiri dan berani dalam 
menyelesaikan keputusan. 
Konten pada video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
memuat contoh karakter mandiri yang diperankan tokoh pada cerita. Adanya 
pemodelan karakter yang baik dari setiap tokoh menjadi sarana pendidikan 
karakter, khususnya pada karakter mandiri sehingga siswa dapat meneladani sikap 
dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari, seperti menyiapkan atau 
merapikan peralatan yang telah digunakan, melatih siswa untuk dapat menentukan 
keinginan sendiri, berusaha menyelesaikan tugas dengan baik tanpa bantuan orang 
lain, serta tidak takut untuk bertanya maupun menjawab pertanyaan. Temuan ini 
berdasarkan teori pemodelan yang dikemukakan oleh Bandura, bahwa pemodelan 
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dapat mempengaruhi perilaku serta memiliki dampak mempengaruhi perilaku 
sebelumnya. 
Hasil uji t juga menunjukkan bahwa video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan 
karakter mandiri siswa kelas IV SD. Hasil uji t independen menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri antara siswa 
yang menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan siswa yang tidak menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning, dengan nilai sig. < 00,5 yaitu sebesar 0,000. Hasil uji t 
berpasangan juga menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri pada siswa sebelum dan sesudah menggunakan 
video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dengan nilai sig. < 0,05 
yaitu sebesar 0,000. 
Berdasarkan hasil uji hipotesis MANOVA yang menunjukkan bahwa nilai 
signifikansi uji Hotelling’s Trace yaitu 0,000 < 0,05, artinya terdapat perbedaan 
yang signifikan pada kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV 
SD di Kecamatan Sleman antara yang menggunakan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning dengan yang tidak menggunakan video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. Kelas eksperimen 1 dan kelas 
eksperimen 2 yang menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning memiliki peningkatan pada kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri. Dengan demikian, video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
178 
 
learning telah dinyatakan efektif dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 
siswa dan karakter mandiri siswa. 
F. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini telah menghasilkan produk video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning. Hasil penilaian kelayakan produk yang telah dilakukan 
oleh dosen ahli dan respon guru maupun siswa menunjukkan bahwa produk telah 
layak digunkan sebagai media penunjang belajar materi bunyi dan bentuk-bentuk 
pecahan di kelas IV SD. Berdasarkan hasil uji coba produk menunjukkan bahwa 
produk efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri. 
Meskipun demikian, penelitian ini mempunyai beberapa keterbatasan. 
Keterbatasan dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut. 
1. Media hanya dapat digunakan pada smartphone android dengan versi 
minimum 4.1, 4.2, dan 4.3 (Jelly Bean). Pada pelaksanaan penelitian. 
Terdapat smartphone yang memiliki versi dibawah Jelly Bean, sehingga 
ada siswa yang tidak dapat menggunakan media. 
2. Media memiliki ukuran yang cukup besar, sehingga diperlukan perangkat 
smartphone dengan memori atau RAM yang cukup besar. 
3. Observasi karakter mandiri seharusnya dilakukan secara berkelanjutan 
sampai siswa berada di rumah, akan tetapi hanya dapat dilakukan di 






SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil pengembangan dan penelitian video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning, dapat disimpulkan bahwa: 
1. Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dikembangkan 
melalui tahapan meliputi studi pendahuluan, perencanaan, pengembangan 
desain produk, validasi ahli, proses uji coba produk, revisi dan diseminasi. 
Tahapan studi pendahuluan dilakukan untuk mengumpulkan informasi awal 
meliputi studi pustaka dan studi lapangan. Tahapan kedua membuat rencana 
pengembangan produk berdasarkan pada hasil studi pendahuluan. 
Pengembangan produk dimulai dengan mengkaji materi sains dan 
matematika, merancang flowchart dan storyboard, menyusun naskah cerita, 
kemudian mendesain produk. Produk yang telah dikembangkan kemudian 
divalidasi oleh oleh ahli materi dan ahli media. Setelah divalidasi, dilakukan 
uji coba meliputi uji coba awal, uji coba lapangan, dan uji coba operasional. 
Revisi dilakukan untuk menyempurnakan produk akhir. Tahapan 
diseminasi dilakukan dengan menyerahkan produk ke tempat penelitian dan 
publish di playstore. 
2. Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk 
meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa kelas IV 
SD Negeri di Kecamatan Sleman telah dinyatakan layak oleh ahli materi 
dan ahli media, uji coba awal, serta uji coba lapangan. Hasil penilaian oleh 
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ahli materi memperoleh skor 81,5 dengan kategori “Layak”. Hasil penilaian 
oleh ahli media memperoleh skor 114 dengan kategori “Sangat Layak”. Dan 
kategori “Sangat Layak” berdasarkan hasil respon guru dan siswa. 
3. Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning efektif 
digunakan dalam peningkatan kemampuan komunikasi dan karakter 
mandiri sis kelas IV SD Negeri di Kecamatan Sleman, berdasarkan hasil uji 
keefektifan yang dilakukan melalui analisis nilai N gain, uji t independen, 
uji t berpasangan, dan uji MANOVA pada tahap uji coba operasional 
dengan taraf signifikansi 0,000<0,05. 
B. Saran Pemanfaatan Produk 
Saran yang dapat pengembang berikan terkait pemanfaatan produk video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning adalah sebagai berikut. 
1. Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning sudah 
diuji kelayakan dan efektifitasnya, sehingga dapat disebarluaskan untuk 
digunakan sebagai media penunjang belajar siswa di dalam kelas maupun 
di luar kelas pada muatan pelajaran sains tentang bunyi dan muatan 
pelajaran matematika tentang bentuk-bentuk pecahan. 
2. Pihak sekolah dapat menggunakan atau memanfaatkan video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning ini sebagai media penunjang, apabila 
siswa dan gurunya memiliki kebutuhan dan permasalahan yang sama 
dengan tempat penelitian. 
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3. Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning dapat 
dijadikan sebagai salah satu acuan untuk pengembangan produk berbasis 
mobile learning dengan materi yang lain secara mandiri. 
4. Adanya fitur tambahan seperti game dan kuis pada video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning ini diharapkan dapat dijadikan sebagai 
pengalih perhatian siswa terhadap dampak negative penggunaan 
smartphone. 
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih lanjut 
Tahap diseminasi pada penelitian ini masih sebatas penyerahan produk ke 
masing-masing sekolah tempat penelitian di Kecamatan Sleman, pengurusan hak 
cipta produk, dan mengupload produk di playstore. Pengembangan produk video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning lebih lanjut dapat dilakukan 
dengan mengembangkan produk serupa dengan basis yang berbeda. 
Pengembangan bisa dilaksanakan dengan materi lain pada pembelajaran sains dan 
matematika atau dilaksanakan pada tingkatan kelas lain di sekolah dasar yang 
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa di kelas. Selain itu, 
kemampuan kognitif dan nilai karakter pada produk ini masih terbatas pada 
peningkatan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri. Oleh karena itu, 
pengembangan produk lebih lanjut dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan 
karakter yang lain. Produk video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile 
learning ini diharapkan dapat dikaji dan dikembangkan lebih lanjut oleh peneliti 
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Lampiran 1a. Pedoman Wawancara Kebutuhan oleh Guru 
PEDOMAN WAWANCARA GURU  
 
Pewawancara : Fitria Nurulaeni 
Narasumber : ……………….. 
Hari/tanggal : ……………….. 
Sekolah : ……………….. 
 
Pedoman Wawancara Guru 
1. Bagaimana antusiasme siswa saat mengikuti pembelajaran sains dan 
matematika? 
2. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran Sains dan Matematika? 
3. Apa saja yang menjadi kendala siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran 
Sains dan Matematika? 
4. Menurut Bapak/Ibu, apakah siswa merasa cemas dan ketakutan ketika 
mengikuti pembelajaran Sains dan Matematika? Jika iya, bagaimana usaha 
yang Bapak/Ibu lakukan? 
5. Bagaimana gambaran lengkap kebutuhan yang diperlukan oleh Bapak/Ibu 
untuk mendukung keterlaksanaan pembelajaran Sains dan Matematika? 
6. Apakah fasilitas teknologi di sekolah mendukung proses pembelajaran di 
kelas khususnya pelajaran Sains dan Matematika? 
7. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting penggunaan media pada proses 
pembelajaran? 
8. Media seperti apa yang biasanya Bapak/Ibu gunakan saat melaksanakan 
pembelajaran di kelas? 
9. Menurut Bapak/Ibu, hal-hal apa sajakah yang perlu ada dalam media 
pembelajaran agar diminati siswa dalam belajar? 




11. Bagaimana pendapat Bapak/Ibu apabila menggunakan media pembelajaran 
sebagai pendukung atau suplemen dari bahan ajar yang sudah ada? 
12. Menurut Bapak/Ibu seberapa penting kemampuan komunikasi dimiliki oleh 
siswa? 
13. Bagaimana kemampuan komunikasi siswa pada pembelajaran Sains dan 
Matematika? 
14. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 
siswa? 
15. Terkait nilai karakter, karakter apa yang sangat dibutuhkan untuk 
dikembangkan pada diri siswa? 
16. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting karakter mandiri dimiliki oleh siswa? 
17. Bagaimana karakter mandiri siswa pada pembelajaran Sains dan 
Matematika? 
18. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam menumbuhkan karakter tersebut? 
19. Apakah telah ada media penunjang pembelajaran yang digunakan untuk 
membantu kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa? 
20. Apakah Bapak/Ibu membutuhkan media penunjang pembelajaran yang 
dapat meningkatkan kemampuan komunikasi dan karakter mandiri siswa 
pada pembelajaran Sains dan Matematika? 
21. Apakah siswa di sekolah ini telah memiliki smartphone? 
22. Apakah Bapak/Ibu tertarik menghubungkan smartphone yang dimiliki oleh 
siswa sebagai media penunjang pembelajaran di kelas? 





Lampiran 1b. Pedoman Angket Kebutuhan Siswa 
ANGKET KEBUTUHAN SISWA 
 
 
Petunjuk Pengisian Angket 
Sebelum adik-adik mengisi angket, berdoalah terlebih dahulu. Berilah tanda silang 
(X) pada jawaban yang menurut kalian sesuai dan jawablah semua pertanyaan di 
bawah ini dengan jujur! 
1. Bagaimana suasana pembelajaran di kelas? 
a. Sangat menyenangkan 
b. Menyenangkan 
c. Tidak menyenangkan 
d. Sangat tidak menyenangkan 
2. Menurutmu, apakah pelajaran IPA dan Matematika sulit? 
a. Sangat mudah 
b. Mudah 
c. Sulit 
d. Sangat sulit 
3. Seberapa sering Bapak/Ibu guru menggunakan media pembelajaran di dalam 
kelas? 
a. Sangat sering 
b. Sering 
c. Jarang 
d. Tidak pernah 
  
Nama  : 
Kelas  : 
No. Absen : 
195 
 
4. Apakah kamu membutuhkan bantuan media lain dalam belajar IPA dan 
Matematika? 
a. Sangat membutuhkan 
b. Membutuhkan 
c. Tidak membutuhkan 
d. Sangat tidak membutuhkan 
5. Manakah kegiatan dibawah ini yang menurut kamu menarik dan membantu 
dalam belajar? Boleh memilih lebih dari satu. 
a. Membaca buku pelajaran   
b. Membaca cerita petualangan 
c. Mendengarkan musik  
d. Menonton Video 
e. Bermain games 
f. Mengerjakan kuis 
6. Apakah kamu menyukai video animasi? 
a. Sangat suka 
b. Suka 
c. Tidak suka 
d. Sangat tidak suka 
7. Apakah kamu menyukai cerita tentang petualangan? 
a. Sangat suka 
b. Suka 
c. Tidak suka 
d. Sangat tidak suka 
8. Apakah kamu sering menggunakan smartphone ketika di rumah? 
a. Sangat sering 
b. Sering 
c. Jarang 




9. Apakah yang sering kamu lakukan dengan smartphone androidmu? 
a. Menghubungi orang tua 
b. Bermain game 
c. Membaca materi/berita 
d. Menonton youtube 
10. Menurutmu, apakah penggunaan smartphone dapat membantu memahami 
materi pelajaran? 
a. Sangat membantu 
b. Membantu 
c. Tidak membantu 




Lampiran 1c. Skala Penilaian oleh Ahli Materi 
LEMBAR PENILAIAN PRODUK VIDEO ANIMASI CERITA 
SAINSMATIKA BERBASIS MOBILE LEARNING 
OLEH AHLI MATERI SAINS 
 
Judul Tesis : Pengembangan Video Animasi Cerita Sainsmatika Berbasis Mobile 
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi dan 
Karakter Mandiri Siswa Kelas IV SD Se-Kecamatan Sleman 
Peneliti : Fitria Nurulaeni 
 
Petunjuk: 
1. Pengisian lembar skala penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat 
Bapak/Ibu sebagai ahli media terhadap kualitas video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
2. Penilaian, kritik, saran dan komentar Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk 
meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan ini. Oleh karena itu, 
dimohon kesediaanya untuk memberikan respon di setiap indikator penilaian 
yang tersedia, dengan cara memberi tanda (√) pada kolom yang telah 




1 2 3 4 
1. 
Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
pada kurikulum 2013 
   √ 
Keterangan skala: 
1 : Sangat Kurang Baik (SK) 
2 : Kurang Baik (K) 
3 : Baik (B) 
4 : Sangat Baik (SB) 
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3. Apabila Bapak/Ibu menilai terdapat kekurangan, mohon untuk memberikan 
saran atau komentar pada lembar yang telah disediakan agar dapat dilakukan 
pengembangan yang lebih baik. 
4. Mohon Bapak/Ibu melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
5. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar skala penilaian 
ini, saya ucapkan terima kasih. 
 
A. Penilaian Materi 
No. Indikator 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
pada kurikulum 2013 
    
2. Kesesuaian materi bunyi yang dikembangkan 
dengan cerita sainsmatika 
    
3. Kesesuaian materi bunyi dengan objek atau 
peristiwa di kehidupan siswa 
    
4. Kejelasan materi bunyi yang disajikan dalam 
video animasi cerita sainsmatika 
    
5. Kejelasan uraian materi bunyi dalam bentuk 
cerita sainsmatika 
    
6. Keluasan materi bunyi dalam video animasi 
cerita sainsmatika 
    
7. Keruntutan penyajian materi bunyi dari mudah 
ke sulit 
    
8. Keruntutan penyajian materi bunyi dari 
sederhana ke komplek 
    
9. Kecukupan substansi materi belajar pada video 
animasi cerita sainsmatika 
    
10. Kesesuaian materi bunyi dengan kemampuan 
berpikir siswa kelas IV SD 
    
11. Kesesuaian gambar dalam penyajian materi 
bunyi 
    
12. Kesesuaian kuis dan game dengan kompetensi  
yang dicapai 
    
13. Kesesuaian kuis dan game dengan materi bunyi      
14. Kesesuaian tingkat kesulitan kuis dan game 
dengan kemampuan berpikir siswa kelas IV SD 
    
15. Ketepatan pemilihan kata dengan tingkat 
perkembangan bahasa siswa kelas IV SD 
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16. Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan 
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia 
    
17. Kesesuaian tata bahasa      
18. Kesesuaian ejaan     
19. Kesesuaian penggunaan istilah dan 
simbol/lambang dalam materi  
    
20. Konsistensi penggunaan istilah dan 
simbol/lambang  
    
21. Kesesuaian makna kata dengan konteks kalimat     
22. Kemudahan siswa memahami teks cerita 
sainsmatika 
    
23. Kemudahan materi bunyi dalam video animasi 
cerita sainsmatika  
    
24. Kuis dan game pada video animasi cerita 
sainsmatika menunjukkan kegiatan mandiri 
    
25. Kemanfaatan isi materi untuk membiasakan 
siswa memiliki kepercayaan terhadap 
kemampuan sendiri 
    
 
B. Kekurangan Materi 




























Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk siswa kelas 
IV SD ini dinyatakan *). 
  Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 
  Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 
  Tidak layak digunakan di lapangan. 
 
*) Mohon centang salah satu 
 
        Yogyakarta, ………… 2019 
       Dosen Ahli Materi 
 
 
       (………………………….) 





LEMBAR PENILAIAN PRODUK VIDEO ANIMASI CERITA 
SAINSMATIKA BERBASIS MOBILE LEARNING 
OLEH AHLI MATERI MATEMATIKA 
 
Judul Tesis : Pengembangan Video Animasi Cerita Sainsmatika Berbasis Mobile 
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi dan 
Karakter Mandiri Siswa Kelas IV SD Se-Kecamatan Sleman 
Peneliti : Fitria Nurulaeni 
 
Petunjuk: 
1. Pengisian lembar skala penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat 
Bapak/Ibu sebagai ahli media terhadap kualitas video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
2. Penilaian, kritik, saran dan komentar Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk 
meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan ini. Oleh karena itu, 
dimohon kesediaanya untuk memberikan respon di setiap indikator penilaian 
yang tersedia, dengan cara memberi tanda (√) pada kolom yang telah 




1 2 3 4 
1. 
Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
pada kurikulum 2013 
   √ 
Keterangan skala: 
1 : Sangat Kurang Baik (SK) 
2 : Kurang Baik (K) 
3 : Baik (B) 
4 : Sangat Baik (SB) 
3. Apabila Bapak/Ibu menilai terdapat kekurangan, mohon untuk memberikan 
saran atau komentar pada lembar yang telah disediakan agar dapat dilakukan 
pengembangan yang lebih baik. 
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4. Mohon Bapak/Ibu melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
5. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar skala penilaian 
ini, saya ucapkan terima kasih. 
 
A. Penilaian Materi 
No. Indikator 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 
pada kurikulum 2013 
    
2. Kesesuaian materi pecahan yang dikembangkan 
dengan cerita sainsmatika 
    
3. Kesesuaian materi pecahan dengan objek atau 
peristiwa di kehidupan siswa 
    
4. Kejelasan materi pecahan yang disajikan dalam 
video animasi cerita sainsmatika 
    
5. Kejelasan uraian materi pecahan dalam bentuk 
cerita sainsmatika 
    
6. Keluasan materi pecahan dalam video animasi 
cerita sainsmatika 
    
7. Keruntutan penyajian materi pecahan dari mudah 
ke sulit 
    
8. Keruntutan penyajian materi pecahan dari 
sederhana ke komplek 
    
9. Kecukupan substansi materi belajar pada video 
animasi cerita sainsmatika 
    
10. Kesesuaian materi pecahan dengan kemampuan 
berpikir siswa kelas IV SD 
    
11. Kesesuaian gambar dalam penyajian materi 
pecahan 
    
12. Kesesuaian kuis dan game dengan kompetensi  
yang dicapai 
    
13. Kesesuaian kuis dan game dengan materi 
pecahan  
    
14. Kesesuaian tingkat kesulitan kuis dan game 
dengan kemampuan berpikir siswa kelas IV SD 
    
15. Ketepatan pemilihan kata dengan tingkat 
perkembangan bahasa siswa kelas IV SD 
    
16. Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan 
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia 
    
17. Kesesuaian tata bahasa      
18. Kesesuaian ejaan     
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19. Kesesuaian penggunaan istilah dan 
simbol/lambang dalam materi  
    
20. Konsistensi penggunaan istilah dan 
simbol/lambang  
    
21. Kesesuaian makna kata dengan konteks kalimat     
22. Kemudahan siswa memahami teks cerita 
sainsmatika 
    
23. Kemudahan materi pecahan dalam video animasi 
cerita sainsmatika  
    
24. Kuis dan game pada video animasi cerita 
sainsmatika menunjukkan kegiatan mandiri 
    
25. Kemanfaatan isi materi untuk membiasakan 
siswa memiliki kepercayaan terhadap 
kemampuan sendiri 
    
 
B. Kekurangan Materi 
































Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk siswa kelas 
IV SD ini dinyatakan *). 
  Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 
  Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 
  Tidak layak digunakan di lapangan. 
 
*) Mohon centang salah satu 
 
        Yogyakarta, ………… 2019 
       Dosen Ahli Materi 
 
 
       (………………………….) 





Lampiran 1d. Skala Penilaian oleh Ahli Media 
LEMBAR PENILAIAN PRODUK VIDEO ANIMASI CERITA 
SAINSMATIKA BERBASIS MOBILE LEARNING 
OLEH AHLI MEDIA 
 
Judul Tesis : Pengembangan Video Animasi Cerita Sainsmatika Berbasis Mobile 
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi dan 
Karakter Mandiri Siswa Kelas IV SD Se-Kecamatan Sleman  
Peneliti : Fitria Nurulaeni 
 
Petunjuk: 
1. Pengisian lembar skala penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat 
Bapak/Ibu sebagai ahli media terhadap kualitas video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning. 
2. Penilaian, kritik, saran dan komentar Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk 
meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan ini. Oleh karena itu, 
dimohon kesediaanya untuk memberikan respon di setiap indikator penilaian 
yang tersedia, dengan cara memberi tanda (√) pada kolom yang telah 
disediakan sesuai dengan skala penilaian yang Bapak/Ibu berikan. 
Contoh: 
No. Aspek Indikator Deskripsi 
Skor 
1 2 3 4 
1. Fitur 
Pendahuluan 
Menu utama  1. Ketersediaan judul 
aplikasi 
   √ 
Keterangan skala: 
1 : Sangat Kurang Baik (SK) 
2 : Kurang Baik (K) 
3 : Baik (B) 
4 : Sangat Baik (SB) 
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3. Apabila Bapak/Ibu menilai terdapat kekurangan, mohon untuk memberikan 
saran atau komentar pada lembar yang telah disediakan agar dapat dilakukan 
pengembangan yang lebih baik. 
4. Mohon Bapak/Ibu melingkari kesimpulan umum dari hasil penilaian video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
5. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar skala penilaian 
ini, saya ucapkan terima kasih. 
 
A. Penilaian Media 
No. Aspek Indikator Deskripsi 
Skor 
1 2 3 4 
1. Fitur 
Pendahuluan 
Menu utama  1. Ketersediaan judul 
aplikasi 




    
3. Kesesuaian desain 
tampilan dengan 
karakteristik siswa 
kelas IV SD 
    
Petunjuk 4. Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
aplikasi 







    
Sound 6. Ketersediaan 
tombol on/off pada 
aplikasi 
    
7. Kejelasan suara 
musik pada aplikasi 
    
8. Kesesuaian 
backsound dengan 
ilustrasi pada video 
animasi 




kuis dan game 














11. Kejelasan gambar 
pada video animasi 
    
12. Kemenarikan 
gambar pada video 
animasi 




    
14. Kesesuaian 
penempatan letak 
teks dan video 
animasi 
    
15. Kesesuaian 
tampilan video 
animasi untuk siswa 
kelas IV SD 
    
Glosarium 16. Kesesuaian 
glosarium dengan 
materi 





    
Evaluasi 18. Ketersediaan soal 
evaluasi berupa 
game dan kuis 
    
19. Kesesuaian soal 
pada game dan kuis 
dengan materi 



















    















    
26. Ketepatan 
komposisi warna 
    
Tombol 
Navigasi 
27. Ketepatan letak 
tombol navigasi 
pada aplikasi 
    
28. Konsistensi bentuk 
tombol navigasi 
    
29. Kesesuaian tombol 
pada aplikasi 
dengan fungsinya 













instalasi aplikasi ke 
smartphone 
    
32. Kemudahan 
pengoperasian 
game dan kuis 





    
34. Kemudahan 
penggunaan 
aplikasi dimana saja 
dan kapan saja 











B. Kekurangan Media 





















Video animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning untuk siswa kelas 
IV SD ini dinyatakan *). 
  Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 
  Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 
  Tidak layak digunakan di lapangan. 
 
*) Mohon centang salah satu 
       Yogyakarta, ………… 2019 
       Dosen Ahli Media 
 
 
       (………………………….) 




Lampiran 1e. Pedoman Angket Respon Guru 
ANGKET RESPON GURU 
 
Judul Penelitian  : Pengembangan Video Animasi Cerita Sainsmatika Berbasis 
Mobile Learning untuk Meningkatkan Kemampuan 
Komunikasi dan Karakter Mandiri Siswa Kelas IV SD Se-
Kecamatan Sleman  
Nama Responden : ………………………………. 
Sekolah  : ………………………………. 
Mata Pelajaran : IPA dan Matematika 
Sasaran  : Siswa Kelas IV SD Semester I 
 
Petunjuk: 
1. Tulislah terlebih dahulu identitas Bapak/Ibu pada tempat yang sudah 
disediakan. 
2. Bacalah dengan teliti setiap pernyataan dalam skala ini sebelum Bapak/Ibu 
memilih jawaban. 
3. Jika ada yang tidak Bapak/Ibu mengerti, bertanyalah pada peneliti. 
4. Isilah dengan memberi tanda (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai 
dengan skala penilaian yang Bapak/Ibu berikan. 
Contoh: 
No. Aspek Indikator Deskripsi 
Skor 






1. Kemenarikan desain 
tampilan menu utama 
aplikasi 
   √ 
Keterangan skala: 
1 : Sangat Kurang Baik (SK) 
2 : Kurang Baik (K) 
3 : Baik (B) 
4 : Sangat Baik (SB) 
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5. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi skala ini, Peneliti sampaikan terima 
kasih. 
A. Penilaian 
No. Aspek Indikator Deskripsi 
Skor 









    
2. Kesesuaian 
tampilan aplikasi 
untuk siswa kelas 
IV SD 
    
3. Ketepatan 
pemilihan jenis, 
ukuran, dan warna 
huruf 
    
Tampilan video 
animasi 
4. Kejernihan gambar 
video animasi 
    
5. Kemenarikan 
gambar pada video 
animasi 
    
6. Kesesuaian 
penempatan letak 
teks dan video 
animasi 
    
Tombol 
Navigasi 
7. Kesesuaian tombol 
pada aplikasi 
dengan fungsinya 




tombol pada game 
dan kuis 
    
Sound  9. Kemenarikan 
musik dan sound 
effect yang 
digunakan 









    
Kesesuaian 
materi 
11. Kesesuaian materi 
dengan 





kelas IV SD 




    
Keluasan 
materi 










sains dari mudah 
ke sulit 
    
Evaluasi materi 15. Kesesuaian kuis 
dan game dengan 
materi sains dan 
matematika 
    
16. Kesesuaian tingkat 




kelas IV SD 
    





    






bahasa siswa kelas 
IV SD 
    
Kesesuaian 
bahasa  





    
Kesesuaian tata 
bahasa 
20. Kesesuaian tata 
bahasa 










dan simbol / 
lambang dalam 















instalasi aplikasi ke 
smartphone 





    
25. Kemudahan 
pengoperasian 
game dan kuis 




saja dan kapan saja 




27. Kejelasan petunjuk 
penggunaan pada 
aplikasi 






    
 






       
Yogyakarta, ………… 2019 
       Guru Kelas 
 
       (………………………….) 
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Lampiran 1f. Pedoman Angket Respon Siswa 
ANGKET RESPON SISWA 
 
 
Petunjuk Pengisian Angket 
 Sebelum adik-adik mengisi angket, berdoalah terlebih dahulu.  
 Bacalah pertanyaan-pertanyaan di bawah ini dengan teliti. Jika ada yang 
tidak kalian mengerti, silahkan bertanya. 







1. Apakah kamu merasa senang jika belajar dengan 
menggunakan video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning? 
  
2. Apakah cerita sainsmatika yang disajikan menarik?   
3. Apakah tampilan video animasi yang disajikan 
menarik? 
  
4. Apakah game dan kuis yang disajikan dalam video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
menantang? 
  
5. Apakah bahasa yang digunakan pada video animasi 
cerita sainsmatika berbasis mobile learning mudah 
untuk dipahami? 
  
6. Apakah materi yang ada pada video animasi cerita 
sainsmatika berbasis mobile learning menarik untuk 
dipelajari? 
  
7. Apakah video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning yang disajikan dapat menambah 
pemahaman tentang materi sains dan matematika? 
  
8. Apakah petunjuk pada video animasi cerita sainsmatika 
berbasis mobile learning mudah untuk dipahami? 
  
Nama  : 
Kelas  : 
No. Absen : 
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9. Apakah video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning memberikan pengetahuan yang baru? 
  
10. Apakah kamu mampu memahami materi yang disajikan 
tanpa bantuan orang lain? 
  
11. Apakah video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning memudahkan kamu dalam belajar? 
  
12. Apakah video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning dapat membantu mengulangi materi 
yang belum kamu pahami dengan mudah? 
  
13. Apakah kamu dapat menggunakan program pada video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning 
dengan mudah dan tanpa bantuan orang lain? 
  
14. Apakah video animasi cerita sainsmatika berbasis 
mobile learning bermanfaat dalam membantu kamu 






Lampiran 1g. Soal Pretest dan Posttest 
SOAL TES KEMAMPUAN KOMUNIKASI 
Kisi-kisi Soal Kemampuan Komunikasi 
No. Indikator Kemampuan Komunikasi No. Soal 
Bentuk 
Soal 
1. Mendeskripsikan objek dan peristiwa secara 
efektif 
1, 2 Uraian  
2. Menyampaikan dan mengidentifikasikan 
idea atau gagasan dengan tulisan. 
1, 2 Uraian 
3. Menjelaskan situasi, tabel atau gambar ke 
dalam bahasa, simbol, ide, atau model 
matematika. 
3, 4, 5 Uraian 
4. Menggunakan istilah, tabel, diagram, notasi, 
atau rumus matematika dengan tepat. 










 Berdoalah terlebih dahulu sebelum menjawab pertanyaan di bawah ini. 
 Bacalah pertanyaan dengan seksama. 
 Kerjakanlah dengan mandiri! 
 
1. Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan gambar diatas, apakah tujuan pekerja pada gambar menggunakan 
penutup telinga?  
2. Tiga prajurit kerajaan khatulistiwa sedang menunggu tamu kerajaan yang akan 
tiba pada malam hari. Rombongan tamu kerajaan datang dengan berkuda. 
Karena pada malam hari prajurit tidak dapat melihat dengan jelas kedatangan 
tamu kerajaan, mereka berusaha mendengarkan suara derap kaki kuda yang 
datang dan berlomba menjadi prajurit pertama yang mengetahui kedatangan 
tamu kerajaan. Prajurit pertama mendengarkan dengan menempelkan 
telinganya di danau yang tenang. Prajurit kedua mendengarkan dengan 
menempelkan telinganya di tanah. Dan prajurit ketiga mendengarkan dengan 
menggunakan corong di telinganya. 
Nama   : 
Kelas   : 
No. Absen  : 
Alokasi Waktu : 30 Menit 
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a. Menurutmu, prajurit mana yang paling cepat mengetahui kedatangan tamu 
kerajaan?  
b. Jelaskan alasanmu! 
3. Sebuah melon dipotong menjadi delapan bagian sama besar. Adit memakan 
dua potong melon dan Nita memakan satu potong melon. Nyatakanlah dalam 
bentuk pecahan banyak melon yang di makan oleh Adit dan Nita! 









. Urutkanlah pecahan tersebut dari yang 
terkecil ke yang terbesar! 








 … … 
b. … 0,25 … 



















 Berdoalah terlebih dahulu sebelum menjawab pertanyaan di bawah ini. 
 Bacalah pertanyaan dengan seksama. 
 Kerjakanlah dengan mandiri! 
 
1. Tiga prajurit kerajaan khatulistiwa sedang menunggu tamu kerajaan yang akan 
tiba pada malam hari. Rombongan tamu kerajaan datang dengan berkuda. 
Karena pada malam hari prajurit tidak dapat melihat dengan jelas kedatangan 
tamu kerajaan, mereka berusaha mendengarkan suara derap kaki kuda yang 
datang dan berlomba menjadi prajurit pertama yang mengetahui kedatangan 
tamu kerajaan. Prajurit 1 mendengarkan dengan menempelkan telinganya di 
danau yang tenang. Prajurit 2 mendengarkan dengan menempelkan telinganya 
di tanah. Dan prajurit 3 mendengarkan dengan menggunakan corong di 
telinganya. 
            
a. Menurutmu, prajurit mana yang paling cepat mengetahui kedatangan tamu 
kerajaan?  
b. Jelaskan alasanmu! 
Nama   : 
Kelas   : 
No. Absen  : 
Alokasi Waktu : 30 Menit 
1 2 3 
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2. Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan gambar diatas, apakah tujuan pekerja pada gambar menggunakan 
penutup telinga?  
3. Surya sedang membaca sebuah buku cerita dengan jumlah 120 halaman. Surya 
telah membaca 60 halaman. Berapa halaman dari buku cerita yang belum 
dibaca Surya? Nyatakan dalam bentuk pecahan paling sederhana! 
4. Dewi mempunyai pita sepanjang 
5
9




meter. Dan Ayu mempunyai pita sepanjang 
6
9
 meter. Berapa jumlah panjang 
pita seluruhnya? 




Pecahan Desimal Bentuk Persen 




 … … 













Lampiran 1h. Pedoman Observasi Karakter Mandiri 
LEMBAR OBSERVASI KARAKTER MANDIRI 
 
A. Tujuan 
Lembar observasi karakter mandiri ini bertujuan untuk mengetahui sikap siswa dalam menumbuhkan kemandiriannya terhadap video 
animasi cerita sainsmatika berbasis mobile learning. 
B. Kisi-Kisi Pedoman Observasi Karakter Mandiri 
No. Indikator Deskriptor 
1. Memiliki Kepercayaan Diri 1.1 Siswa tidak takut untuk bertanya dan berpendapat. 
1.2 Siswa menjawab pertanyaan guru tanpa di tunjuk. 
1.3 Siswa berusaha menyelesaikan tugas dengan baik. 
2. Mampu Bekerja Sendiri 2.1 Siswa menyiapkan buku pelajaran tanpa disuruh oleh guru. 
2.2 Siswa menyelesaikan tugas tanpa bergantung pada orang lain. 
2.3 Siswa berusaha membuat catatan sendiri agar lebih mudah memahami materi. 
3. Memiliki tanggung Jawab 3.1 Siswa masuk kelas sesuai jam pelajaran tanpa menunggu guru masuk kelas terlebih dahulu. 
3.2 Siswa berusaha menyelesaikan tugas hingga selesai. 





C. Petunjuk Penilaian 
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap karakter mandiri siswa. 
2. Pengisian lembar pengamatan ini dilakukan dengan cara memberi tanda (√) pada kolom yang sudah disediakan (tiap indikator) untuk 
masing-masing siswa, jika siswa tersebut menunjukkan salah satu sikap yang mencerminkan karakter mandiri. 
3. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan cara memberi skor di bawah pernyataan dengan ketentuan skor sebagai berikut. 
 Skor 3 apabila ada tiga deskriptor yang tampak 
 Skor 2 apabila ada dua deskriptor yang tampak 
 Skor 1 apabila ada satu deskriptor yang tampak 










No. Nama Siswa 









1.       
2.       
3.       
4.       
5.       
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Kelas  : 













Lampiran 2. Draft Produk 
A. Identitas Produk 
Nama Produk : Aplikasi Cerita Sainsmatika 
Ukuran File   : 270 MB 
Format Aplikasi : Format .apk (android minimal versi Jelly Bean) dan .exe  
(komputer atau laptop). 
Kegunaan  : Media penunjang belajar siswa berbasis mobile learning  
kelas IV SD untuk materi bunyi dan pecahan. 
B. Bagian-bagian Aplikasi 
1. Fitur Pendahuluan 
  Fitur pendahuluan berupa intro untuk masuk pada program aplikasi 
dan tampilan menu utama. Pada tampilan menu utama terdapat judul aplikasi, 
tombol petunjuk, profil, sound, keluar, kompetensi dasar, materi dan kuis. 
a. Tampilan Icon Aplikasi 
 




c. Tampilan Tombol Petunjuk 
Menjelaskan petunjuk penggunaan aplikasi dan tombol ketika 
menggunakan aplikasi cerita sainsmatika. 
 
 
d. Tampilan Tombol Identitas Pengembang 
 
e. Tampilan Tombol Kompetensi Dasar 






2. Fitur Penyampaian Informasi 
Fitur penyampaian informasi terdapat pada tombol materi 
sainsmatika yang berisi judul cerita, pengenalan tokoh dan isi cerita 
sainsmatika. Penyampaian cerita dibuat dalam bentuk video animasi dan 
dilengkapi dengan beberapa fitur pendukung dan pelengkap agar materi yang 
disajikan lebih menarik dan bermakna. Fitur yang dikembangkan adalah game 
dan glosarium. 
a. Tampilan Tombol Materi Sainsmatika 
 
b. Tampilan Tombol Tokoh Cerita 





c. Tampilan Tombol Cerita Sainsmatika 
 
d. Tampilan Isi Cerita 
Menampilkan cerita dalam bentuk video animasi. 
 





f. Info Sains 
 
g. Info Matematika 
 








j. Kuis Sainsmatika 
  
3. Fitur Penutup 
Fitur penutup berupa tombol keluar atau tombol untuk mengakhiri 
program beserta konfirmasi dari program kepada pengguna bahwa 

















Lampiran 3a. Hasil Wawancara Kebutuhan 
Hasil Wawancara Guru 
Tujuan   : Memperoleh informasi tentang pelaksanaan pembelajaran dan penggunaan media penunjang di kelas 
Bentuk   : Wawancara Semi Terstruktur 
Responden  : Guru Kelas IV SD Negeri Pendowoharjo 
Hari/Tanggal  : 23 September 2018 
NO. PERTANYAAN JAWABAN 
1. Bagaimana antusiasme siswa saat mengikuti 
pembelajaran sains dan matematika? 
Sebenarnya anaknya aktif-aktif, jadi antusias sih antusias, cumin 
kadang ada beberapa anak yang kadang nyeleneh, aktifnya itu 
bukan aktif pembelajarannya mba. Karakter anaknya memang 
aktif-aktif, apalagi yang laki-laki. 
2. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
Sains dan Matematika? 
Kalau kelas IV yang nilai yang paling jatuh itu matematika mba, 
mungkin karena peran medianya kurang, padahal gurunya sudah 
evaluasi.  
3. Apa saja yang menjadi kendala siswa dalam mencapai 
tujuan pembelajaran Sains dan Matematika? 
Kendalanya yang pasti pada pemahamannya, karena 
matematikane ndak konstektual. Kalau sains lumayan anak 
paham, cuman materi sainsnya lumayan tinggi. Jadi kurikulum 
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dulu itu, materi SMP sekarang sudah dipelajari di SD. Jadinya 
berat buat anak kalau tidak siap, lama menerima materinya. 
4. Menurut Bapak/Ibu, apakah siswa merasa cemas dan 
ketakutan ketika mengikuti pembelajaran Sains dan 
Matematika? Jika iya, bagaimana usaha yang 
Bapak/Ibu lakukan? 
Kalau tahun ini tidak ada, tapi tahun kemarin ada satu anak mba. 
Ketika melihat guru matematika, dia histeris, nangis di bawah 
meja. Tahun ini Alhamdulillah tidak ada, cuman lima anak yang 
punya nilai terbawah merasa sulit di matematika, seperti pada 
materi pecahan. Saya sudah memberikan penjelasan, pernah juga 
saya membuat kelompok kecil kemudian istilahnya saya berikan 
privat dan saya tanyakan yang ndak dongnya dimana, saya mulai 
dari konsep lagi, kayak gitu mba. 
5. Bagaimana gambaran lengkap kebutuhan yang 
diperlukan oleh Bapak/Ibu untuk mendukung 
keterlaksanaan pembelajaran Sains dan Matematika? 
Kalau kebutuhannya, kemungkinan pada matematika itu pada 
inovasi pembelajarannya, seperti medianya apa, guru harus 
belajar karena anak-anak banyak yang visual dan audio visual, 
tentu medianya juga harus yang menarik daripada hafalan rumus-
rumus. Kalau sainsnya, kita kurang pada waktu. Sains banyak 
prakteknya, nah itu yang membuat kita kurang waktu, biasanya 
untuk satu materi tidak cukup satu pertemuan saja mba. 
6. Apakah fasilitas teknologi di sekolah mendukung 
proses pembelajaran di kelas khususnya pelajaran 
Sains dan Matematika? 
Fasilitas sekolah belum lengkap, apalagi untuk pembelajaran 
tematik itu masih kurang. Kalau diperlukan media seperti video 
dan sebagainya belum semuanya menunjang karena tidak semua 
kelas memiliki LCD. Misalnya, jika kelas yang di lantai atas  
ingin menggunakan LCD, gurunya harus bawa portable ke kelas 
atas dulu, itupun harus antri kalau sudah di pakai kelas lain. 
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7. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting penggunaan 
media pada proses pembelajaran? 
Sangat penting kalau media pembelajaran, apalagi sekarang 
menggunakan tematik integrative. Ada beberapa guru di sekolah 
bukan lulusan PGSD, misal yang basicnya dari matematika, 
bahasa Indonesia, TIK, kemudian menjadi guru kelas. Media itu 
penting karena istilahnya kita sebagai guru pun belajar. Jadi 
media bisa membantu guru dan membuat guru mengerti apa yang 
cocok diberikan untuk anak, terutama di kelas saya yang anak-
anaknya hyperaktif. Kalau menggunakan metode ceramah, tidak 
akan bisa mba, anak-anaknya ramai sendiri. Jadi harus 
menggunakan media yang bisa membuat anak fokus dan 
menarik, salah satunya seperti video. 
8. Media seperti apa yang biasanya Bapak/Ibu gunakan 
saat melaksanakan pembelajaran di kelas? 
Tergantung pembelajarannya mba, kadang saya menggunakan 
video, gambar, atau saya suruh membuat puzzle. Tapi yang 
masih sulit medianya itu untuk pelajaran matematika mba.  
9. Menurut Bapak/Ibu, hal-hal apa sajakah yang perlu 
ada dalam media pembelajaran agar diminati siswa 
dalam belajar? 
Kalau media yang diminati, sebenarnya beda siswa beda 
minatnya juga mba, tergantung anaknya. Karena kalau di sekolah 
kami, kelas IV ada dua kelas, di kelas yang saya ajar yaitu kelas 
A lebih antusias ke video atau audio visual, kalau kelas B lebih 
ke visual. Anak-anak di kelas B lebih suka baca buku, seperti 
komik, buku-buku cerita, mereka lebih suka. Tapi kalau di kelas 
A disuruh baca buku, malah rame. Kalau ditayangkan audio 
visual, melihat dan mendengarkan itu bisa. Jadi beda kelas beda 
minat anak terhadap medianya. 
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10. Hambatan apa yang Bapak/Ibu alami dalam 
menyediakan media pembelajaran? 
Hambatannya ya itu tadi mba, fasilitas sekolah belum 
mendukung. Sebenarnya guru-guru punya beberapa video yang 
bisa di tampilkan untuk anak, tapi kalau yang buat nampilin saja 
tidak ada ya susah mba. Jadi kita hrus pinjam ke kelas yang 
sudah selesai, kemudian kita pindah kelas, kalau tidak biasanya 
kita cari alternatif lain. 
11. Bagaimana pendapat Bapak/Ibu apabila menggunakan 
media pembelajaran sebagai pendukung atau 
suplemen dari bahan ajar yang sudah ada? 
Iya, bisa juga mba. Sebenarnya walaupun kita sudah punya buku 
guru, kita butuh media lain untuk membantu saat proses 
pembelajaran. Selain itu juga media bisa membantu siswa belajar 
jika berada di luar kelas.  
12. Menurut Bapak/Ibu seberapa penting kemampuan 
komunikasi dimiliki oleh siswa? 
Komunikasi itu penting, apalagi kalau anak-anak takut pada 
gurunya pasti dia tidak akan bertanya. Kemudian dalam 
pembelajaran, sama teman kelasnya juga. Kalau ada yang tidak 
cocok sama temanya, biasanya dia tidak mau sekelompok sama 
temannya itu, jadi yang kerja dalam kelompok seharusnya 5 
anak, hanya 3 anak yang kerja, yang 2 anak lagi tidak mau 
komunikasi, teman lainnya pun tidak mau ajak. Nah gitu mba. Itu 
baru komunikasi ini loh mba, lisan belum tertulisnya. Anak 
kurang teliti, pertama memahami apa yang diminta untuk 
diselesaikan, memahami permasalahannya itu masih kurang. 
Kalau menyelesaikan kadang tidak tuntas, hanya separuh jalan. 
Karena ya itu mba, tidak paham dari awal apa yang diminta. 
Kalau sains terkadang lebih ke nalar, imajinatifnya. 
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13. Bagaimana kemampuan komunikasi siswa pada 
pembelajaran Sains dan Matematika? 
Masih sangat rendah mba. 
14. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam meningkatkan 
kemampuan komunikasi siswa? 
Misalnya saat pembagian kelompok, saya acak. Dalam satu 
kelompok ada siswa yang nilainya tinggi, ada yang tengah, dan 
ada yang rendah, biar bisa saling membantu. Kalau ada yang 
melapor “Bu, dia nda mau kerja” ya saya sampaikan kalau satu 
salah berarti ketua kelompoknya yang salah karena tidak bisa 
mengkoordinir teman-temanya. Jadi guru harus membimbing dan 
harus keliling melihat kondisi anak. Kalau tidak nanti ada anak 
yang tidak kerja. 
15. Terkait nilai karakter, karakter apa yang sangat 
dibutuhkan untuk dikembangkan pada diri siswa? 
Karakter ya mba, pertama tanggung jawab. Tanggung jawabnya 
anak masih kurang. Kemudian disiplinnya, mau mengerjakan 
tugas harus dielingke sama orang tuanya. Selain itu mandiri juga, 
misalkan kalau anak saya berikan tugas yang mengharuskan 
merekasearching di google, saya sampaikan harus dengan 
pengawasan orang tua, dan saya share di grup juga untuk tolong 
anak-anaknya didampingi. Tapi apa yang terjadi, saya tanyakan 
kepada anak tugasnya kenapa seperti ini, anak menjelaskan 
bahwa dia tidak tahu karena yang cari jawabannya adalah ibunya 
dan anaknya hanya ngeprint. Berarti tidak ada tanggungjawab, 
tidak ada disiplin, dan tidak ada mandirinya. Tiga karakter ini 
yang paling penting. 
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16. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting karakter 
mandiri dimiliki oleh siswa? 
Penting sekali mba, kalau anak tidak mandiri ya wes mba, 
semuanya digantungkan pada orang lain terutama orang tuanya. 
Mau belajar pun harus diingatkan sama orang tuanya.   
17. Bagaimana karakter mandiri siswa pada pembelajaran 
Sains dan Matematika? 
Karakter mandiri pada pembelajaran sainsnya, kalau saya suruh 
kerja anak-anak kerja, kadang ada anak yang individual. Untuk 
mita bantuan orang lain pun terkadang kalautidak bisa baru minta 
bantuan. Tapi kalau disuruh untuk presentasi atau menjawab soal, 
percaya dirinya belum ada. 
18. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam menumbuhkan 
karakter tersebut? 
Usahanya misal kita pakai model jigsaw atau model lain untuk 
melatih anak bicara di depan kelas. Biasanya juga saya tunjuk 
anaknya langsung biar terbiasa.  
19. Apakah telah ada media penunjang pembelajaran yang 
digunakan untuk membantu kemampuan komunikasi 
dan karakter mandiri siswa? 
Belum pernah saya temukan mba. 
20. Apakah Bapak/Ibu membutuhkan media penunjang 
pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa pada 
pembelajaran Sains dan Matematika? 
Butuh iya, sangat butuh mba.  
21. Apakah siswa di sekolah ini telah memiliki 
smartphone? 
Ia mba, semua anak punya smartphone. Walaupun anaknya tidak 
punya smartphone pribadi, tapi orang tuanya meminjamkan 
ketika untuk belajar. 
22. Apakah Bapak/Ibu tertarik menghubungkan 
smartphone yang dimiliki oleh siswa sebagai media 
penunjang pembelajaran di kelas? 
Tertarik mba, apalagi semua anak sudah punya smartphone. 
Pernah saya memberikan tugas dengan memanfaatkan 
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smartphone, misalnya pada buku ada link scan seperti kode QR, 
anaknya belajar lewat smartphone.  
23. Sepengetahuan Bapak/Ibu, seberapa besar minat siswa 
terhadap video animasi? 
Anak suka banget mba. Media yang visual pun anak akan 
tertarik, otomatis yang audio visual apalagi yang ada animasinya, 





Lampiran 3b. Hasil Wawancara Kebutuhan 
Hasil Wawancara Guru 
Tujuan   : Memperoleh informasi tentang pelaksanaan pembelajaran dan penggunaan media penunjang di kelas 
Bentuk   : Wawancara Semi Terstruktur 
Rsponden  : Guru Kelas IV SD Negeri Sleman 1 
Hari/Tanggal  : 24 September 2018 
NO. PERTANYAAN JAWABAN 
1. Bagaimana antusiasme siswa saat mengikuti 
pembelajaran sains dan matematika? 
Siswa sangat menyukai sains terutama saat praktikum. Untuk 
matematika sangat suka saat memahami cara menyelesaikan soal, 
namun kalau sudah tidak mengetahui cara penyelesaiannya, 
biasanya mereka merasa kesal. 
2. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
Sains dan Matematika 
Hasil belajar siswa pada mata pelajaran sains cukup baik, rata-
rata siswa mampu menyelesaian soal dan melaksanakan 
praktikum dengan baik dan benar, untuk mata pelajaran 
matematika hasil belajar cukup baik, untuk kemampuan 
bervariasi ada yang mampu dan ada yang masih kurang. 
3. Apa saja yang menjadi kendala siswa dalam mencapai 
tujuan pembelajaran Sains dan Matematika? 
Untuk kendala yang dialami pada mata pelajaran matematika, 
masih perlu suatu media yang cukup menarik untuk siswa. 
Kendala yang kedua, terkadang siswa masih kurang percaya diri 
ketika presentasi, sehingga guru harus menggunakan langkah 
tertentu untuk memotivasi siswa.  
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4. Menurut Bapak/Ibu, apakah siswa merasa cemas dan 
ketakutan ketika mengikuti pembelajaran Sains dan 
Matematika? Jika iya, bagaimana usaha yang 
Bapak/Ibu lakukan? 
Menurut saya, siswa terlihat cemas saat akan presentasi di depan 
kelas setelah praktikum dan ketika siswa disuruh untuk 
menyelesaikan soal matematika atau ketika akan diberikan tes. 
5. Bagaimana gambaran lengkap kebutuhan yang 
diperlukan oleh Bapak/Ibu untuk mendukung 
keterlaksanaan pembelajaran Sains dan Matematika? 
Pada pembelajaran sains maupun matematika, semua kebutuhan 
sudah dipersiapkan saat melakukan perancangan pembelajaran. 
Untuk keterbatasannya di sekolah kami berkaitan dengan alat 
praktikum yang kurang, sehingga harus bisa mencari alternative 
lain. 
6. Apakah fasilitas teknologi di sekolah mendukung 
proses pembelajaran di kelas khususnya pelajaran 
Sains dan Matematika? 
Fasilitas teknologi di sekolah seperti LCD sudah diterapkan 
namun belum maksimal. 
7. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting penggunaan 
media pada proses pembelajaran? 
Penggunaan media sangat penting mba, karena media membantu 
siswa dalam memahami materi yang saya ajarkan. 
8. Media seperti apa yang biasanya Bapak/Ibu gunakan 
saat melaksanakan pembelajaran di kelas? 
Media yang digunakan biasanya alat-alat peraga, media audio 
visual berupa video, dan gambar. Terkadang juga menggunakan 
lingkungan sekitar untuk membantu pemahaman siswa. 
9. Menurut Bapak/Ibu, hal-hal apa sajakah yang perlu 
ada dalam media pembelajaran agar diminati siswa 
dalam belajar? 
Yang terpenting adalah media tersebut efektif dan efisien mba. 
Efektif dalam hal ini berarti media tepat dalam mencapai tujuan 
dari pembelajaran, contohnya sesuai dengan materi, pewarnaan 
yang menarik, sesuai dengan perkembangan kognitif anak. 




10. Hambatan apa yang Bapak/Ibu alami dalam 
menyediakan media pembelajaran? 
Hambatan untuk penyediaanya menurut saya pada pembuatan 
dan biaya, seperti pembelian alat praktikum jika ingin 
menggunakan peralatan praktikum yang sesungguhnya, namun 
hal itu bisa diantisipasi dengan alat-alat alternatif sebagai 
penggantinya. 
11. Bagaimana pendapat Bapak/Ibu apabila menggunakan 
media pembelajaran sebagai pendukung atau 
suplemen dari bahan ajar yang sudah ada? 
Butuh sekali mba. 
12. Menurut Bapak/Ibu seberapa penting kemampuan 
komunikasi dimiliki oleh siswa? 
Kemampuan komunikasi cukup penting, apalagi di era saat ini 
kemampuan komunikasi sangat dibutuhkan diberbagai aspek. 
Anak-anak tidak boleh hanya pandai dalam kognitif, namun perlu 
juga cakap dalam berkomunikasi. 
13. Bagaimana kemampuan komunikasi siswa pada 
pembelajaran Sains dan Matematika? 
Kemampuan komunikasi, menurut saya masih rata-rata, masih 
perlu penguatan. 
14. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam meningkatkan 
kemampuan komunikasi siswa? 
Peningkatan kemampuan komunikasi biasanya saya lakukan 
dengan memotivasi anak, dan mengapresiasi bagi yang mau 
menyampaikan ide atau gagasan. 
15. Terkait nilai karakter, karakter apa yang sangat 
dibutuhkan untuk dikembangkan pada diri siswa? 
Nilai karakter yang dibutuhkan menurut saya yang pertama 
religius, kemudian mandiri, dan disiplin. 
16. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting karakter 
mandiri dimiliki oleh siswa? 
Sangat penting mba, kemandirian merupakan awal bagi siswa 
untuk memperoleh pengetahuanya sendiri, selain itu juga bisa 
membantu siswa untuk memperoleh ilmu yang lebih luas dari 
yang diajarkan gurunya di kelas. 
242 
 
17. Bagaimana karakter mandiri siswa pada pembelajaran 
Sains dan Matematika? 
Kemandirian terlihat dari cara siswa mennyelesaikan suatu 
permasalahan sains maupun matematika, anak yang mandiri akan 
berusaha mencari solusi untuk memecahkan masalah yang 
mereka hadapi. Saat proses pembelajaran, karakter tersebut 
belum begitu nampak mba. 
18. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam menumbuhkan 
karakter tersebut? 
Seperti karakter yang lain, sikap mandiri ditumbuhkan dengan 
pembiasaan. Anak diajak memecahan masalah dari cara yang 
sederhana, bertahap hingga sampai ke yang paling sulit. 
19. Apakah telah ada media penunjang pembelajaran yang 
digunakan untuk membantu kemampuan komunikasi 
dan karakter mandiri siswa? 
Media untuk meningkatkan komunikasi saya belum menemukan 
media yang bisa secara signifikan dalam meningkatkan 
kemampuan komunikasi, karena pada dasarnya itu perlu 
pembiasaan. Pada karakter mandiri saya siapkan beberapa latihan 
yang saya buat kedalam berbagai bentuk kegiatan seperti teka 
teki silang dan latihan soal, selanjutnya juga berkolaborasi 
dengan orang tua dirumah untuk ikut andil dalam proses 
pengembangan kemandirian siswa. 
20. Apakah Bapak/Ibu membutuhkan media penunjang 
pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa pada 
pembelajaran Sains dan Matematika? 
Jika memang ada media yang cukup baik dan bisa membantu 
pembelajaran, saya siap menggunakannya. Karena pasti baik 
untuk siswa. 
21. Apakah siswa di sekolah ini telah memiliki 
smartphone? 
Iya, ada beberapa siswa yang sudah memiliki smartphone, namun 
tidak semua siswa. Masih ada beberapa siswa yang tidak 
mempunyainya, biasanya orang tuanya yang punya smartphone. 
Mengingat ada batasan penggunaan smartphone di sekolah. 
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22. Apakah Bapak/Ibu tertarik menghubungkan 
smartphone yang dimiliki oleh siswa sebagai media 
penunjang pembelajaran di kelas? 
Tentu, saya sangat setuju apabila smartphone digunakan untuk 
penunjang pembelajaran. Tapi tidak hanya dikelas tapi juga 
dirumah, karana pembelajaran tidak hanya di sekolah tapi juga 
dirumah. 
23. Sepengetahuan Bapak/Ibu, seberapa besar minat siswa 
terhadap video animasi? 
Jika kita kaitkan dengan penggunaan smartphone, siswa sangat 
menyukai permainan seperti PUBG, Mobile Legend dan 
sejenisnya, berarti siswa suka dengan media yang bersifat seperti 





Lampiran 3c. Hasil Wawancara Kebutuhan 
Hasil Wawancara Guru 
Tujuan   : Memperoleh informasi tentang pelaksanaan pembelajaran dan penggunaan media penunjang di kelas 
Bentuk   : Wawancara Semi Terstruktur 
Rsponden  : Guru Kelas IV SD Negeri Ngangkrik 
Hari/Tanggal  : 25 September 2018 
NO. PERTANYAAN JAWABAN 
1. Bagaimana antusiasme siswa saat mengikuti 
pembelajaran sains dan matematika? 
Antusiasme siswa ketika pembelajaran sains dan matematika 
tentu beda ya mba, karena sains itu IPA jadi untuk di sekolah 
dasar IPA masuk pada tematik. Saat pembelajaran IPA di tematik 
anak-anak lebih senang daripada ketika mereka menerima 
pelajaran matematika. Di pelajaran sains/IPA, anak-anak dapat 
melihat dunia mereka dengan alam sekitar. Sedangkan 
matematika, menurut anak-anak belajar rumus membuat mereka 
merasa bahwa matematika itu sulit. 
2. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
Sains dan Matematika 
Untuk hasil belajarnya bisa dilihat dari ulangan harian maupun 
saat penilaian tengah semester atau penilaian akhir semester, 
bahwasanya nilai IPA mereka lebih tinggi daripada nilai 
matematika. Saat pembelajaran juga terlihat bahwa anak-anak 
lebih senang dengan sains daripada matematika. 
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3. Apa saja yang menjadi kendala siswa dalam mencapai 
tujuan pembelajaran Sains dan Matematika? 
Kendala untuk mata pelajaran sains sendiri, kita membutuhkan 
praktek yang sangat banyak ya mba, kadang tidak semua materi 
bisa kita ajarkan. Karena kita harus menanamkan konsep yang 
benar pada anak. Tentu akan menjadi kendala jika materinya 
tidak selesai dan saat ujian anak-anak ada yang kurang 
menguasai materi tersebut. Pembelajaran menjadi tidak 
maksimal. Kendala untuk pembelajaran matematika, materi anak 
terlalu banyak, sedangkan untuk memberi pemahaman 
matematika kepada anak membutukan waktu yang cukup lama 
mba, konsepnya juga perlu dipahamkan secara benar kepada 
anak. Jadi kendalanya pada materi untuk sekolah dasar yang 
terlalu banyak sedangkan waktunya sedikit. 
4. Menurut Bapak/Ibu, apakah siswa merasa cemas dan 
ketakutan ketika mengikuti pembelajaran Sains dan 
Matematika? Jika iya, bagaimana usaha yang 
Bapak/Ibu lakukan? 
Saat pembelajaran sains, anak-anak tidak terlalu cemas karena 
ada praktik misalnya dengan benda-benda atau alam di sekitar 
mereka, mereka terlihat antusias. Tetapi ketika mereka 
mendengar pelajaran matematika, anak-anak merasa pusing 
apalagi jika ada jam tambahan untuk mata pelajaran matematika, 
anak-anak terlihat cemas. Untuk mengatasi kecemasan tersebut, 
biasanya sebelum memulai pembelajaran, kita bercerita terlebih 
dahulu atau melemaskan otak dan badan, agar anak-anak tidak 
begitu jenuh. 
5. Bagaimana gambaran lengkap kebutuhan yang 
diperlukan oleh Bapak/Ibu untuk mendukung 
keterlaksanaan pembelajaran Sains dan Matematika? 
Untuk tematik saat ini, menurut saya pembelajarannya hanya 
sekilas saja, tidak begitu matang dalam materi. Sehingga guru 
harus pintar dalam mengambil sikap bagaimana cara untuk 
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memperkaya materi tersebut, mencari tambahan materi dan 
menggunakan media-media yang di buat sendiri misalnya atau 
yang berkaitan dengan alam sekitar. Hal tersebut biasanya saya 
lakukan untuk menambah materi kepada anak. 
6. Apakah fasilitas teknologi di sekolah mendukung 
proses pembelajaran di kelas khususnya pelajaran 
Sains dan Matematika? 
Di sekolah fasilitas teknologinya belum memadai,karena belum 
ada lab komputer dan anak-anak tidak diperkenankan membawa 
hp ke sekolah. Jadi untuk fasilitas teknologi memang belum ada, 
hanya ada LCD, itupun tidak semua kelas ada, hanya ada di 
kantor. Jika ingin menggunakan LCD, baru diperbolehkan 
dibawa ke ruang kelas.  
7. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting penggunaan 
media pada proses pembelajaran? 
Media tentu sangat diperlukan saat proses pembelajaran mba. 
Fungsinya untuk membuat anak tertarik dengan pembelajaran 
tersebut. Fungsi kedua untuk menanamkan konsep kepada anak, 
dan untuk berkreatifitasguru dan siswa sendiri. Sehingga media 
sangat penting, namun untuk saat ini media yang ada di sekolah 
kami masih kurang, terutama untuk materi-materi yang baru. 
8. Media seperti apa yang biasanya Bapak/Ibu gunakan 
saat melaksanakan pembelajaran di kelas? 
Media yang saya gunakan untuk pembelajaran biasanya dengan 
menggunakan kit matematika atau kit IPA. Kadang juga mencari 
media dari alam sekitar dan video-video pembelajaran yang 
sudah ada di youtube. 
9. Menurut Bapak/Ibu, hal-hal apa sajakah yang perlu 
ada dalam media pembelajaran agar diminati siswa 
dalam belajar? 
Media yang menarik mba, yang bisa membuat siswa 
menggunakannya, dan tentu yang inovatif. Jadi media 
pembelajaranitu harusnya bervariasi, tidak hanya dengan video, 
bisa juga dengan permainan yang menarik dan disukai anak. 
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10. Hambatan apa yang Bapak/Ibu alami dalam 
menyediakan media pembelajaran? 
Hambatan dalam menyediakan media adalah membutuhkan 
waktu yang lumayan lama, sedangkan waktu yang disediakan 
tidak banyak karena materi yang diajarkan cukup banyak dan 
ketika menggunakan media pembelajaran tentu kita juga 
membutuhkan waktu yang lama. Apalagi ketika anak-anak mulai 
asyik dengan media tersebut, dan kita harus berpindah ke materi 
yang lain.  
11. Bagaimana pendapat Bapak/Ibu apabila menggunakan 
media pembelajaran sebagai pendukung atau 
suplemen dari bahan ajar yang sudah ada? 
Iya, media pembelajaran menjadi tambahan dari bahan ajar. Jadi, 
kadang tidak semua materi ajar menggunakan media 
pembelajaran karena keterbatasan waktu atau karena kita 
kesulitan mencari media pembelajaran tersebut. 
12. Menurut Bapak/Ibu seberapa penting kemampuan 
komunikasi dimiliki oleh siswa? 
Komunikasi harus dimiliki siswa mba, untuk menggali percaya 
diri siswa. Karena ada siswa yang tidak berani berkomunikasi 
karena tidak memiliki percaya diri, sering menyendiri, jarang 
berbicara dengan teman, ketika ingin bertanya kepada guru 
merasa malu, akhirnya anak tersebut jarang bertanya. Tentu kita 
harus melatih komunikasi siswa, karena kemampuan tersebut 
yang nantinya akan diperlukan siswa di masa mendatang. 
13. Bagaimana kemampuan komunikasi siswa pada 
pembelajaran Sains dan Matematika? 
Kemampuan komunikasi dalam hal berbicara, berpendapat, untuk 
IPA anak-anak cukup berani dalam menyampaikan pendapat. 
Tapi jika berhubungan dengan matematika, anak-anak terlihat 




14. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam meningkatkan 
kemampuan komunikasi siswa? 
Usaha yang saya lakukan untuk melatih kemampuan komunikasi 
yaitu sering memberikan pertanyaan baik dalam bentuklisan 
maupun tulisan kepada masing-masing siswa, sehingga saya bisa 
tahu pemahaman siswa, selain itu juga dapat melatih siswa ketika 
berbicara, memunculkan sikap percaya diri mereka, melatih 
mereka untuk mengerjakan sesuatu tanpa harus menunggu guru 
atau temanya yang memberikan jawaban.  
15. Terkait nilai karakter, karakter apa yang sangat 
dibutuhkan untuk dikembangkan pada diri siswa? 
Karakter yang harus dikembangkan pada siswa menurut saya 
cukup banyak mba. Untuk saat ini, karakter kesopanan, 
kedisiplinan, toleransi dan karakter lainnya. tidak hanya satu atau 
dua karakter saja yang perlu ditonjolkan, namun semua karakter 
perlu dikembangkan.  
16. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting karakter 
mandiri dimiliki oleh siswa? 
Karakter mandiri perlu dikembangkan, salah satu contohnya 
ketika anak mendapat tugas dari sekolah yang seharusnya mereka 
kerjakan dengan inisiatif dari dirinya, namun orang tua mereka 
harus menemani atau mengingatkan untuk mengerjakan tugas 
dan belajar, bahkan ada orang tua yang menyelesaikan tugas 
sekolah anaknya. Selain itu, misalnya ketika anak-anak mau 
berangkat ke sekolah di pagi hari, perlengkapan sekolah masih 
disiapkan oleh orang tuanya. oleh karena itu, karakter mandiri 
perlu dikembangkan pada anak, sehingga anak mempunyai sikap 
mandiri.  
17. Bagaimana karakter mandiri siswa pada pembelajaran 
Sains dan Matematika? 
Untuk karakter mandiri siswa dalam pembelajaran, sangat terlihat 
pada saat mengerjakan tugas. Saat diberikan tugas individu, 
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bukan tugas kelompok, kadang siswa melihat jawaban temannya 
jika tidak bisa menjawab. Mereka tidak bertanya jika ada yang 
tidak dipahami, atau berlatih sendiri. Sikap mandiri belum 
sepenuhnya ada pada diri anak. 
18. Bagaimana usaha Bapak/Ibu dalam menumbuhkan 
karakter tersebut? 
Usaha yang saya lakukan misalnya saat ulangan harian atau kuis, 
saya berikan soal yang berbeda setiap kuis sesuai dengan tingkat 
pemahaman anak yang berbeda pula. 
19. Apakah telah ada media penunjang pembelajaran yang 
digunakan untuk membantu kemampuan komunikasi 
dan karakter mandiri siswa? 
Saat ini, media yang saya gunakan di kelas belum ada media 
yang digunakan untuk mengembangkan kemampuan komunikasi 
dan mandiri siswa.  
20. Apakah Bapak/Ibu membutuhkan media penunjang 
pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan karakter mandiri siswa pada 
pembelajaran Sains dan Matematika? 
Iya mba, sangat membutuhkan media tersebut. Mungkin dengan 
media tersebut kita bisa melatih komunikasi dan mandiri siswa. 
21. Apakah siswa di sekolah ini telah memiliki 
smartphone? 
Iya mba, di sekolah kami sudah banyak siswa yang memiliki 
smartphone pribadi, terkadang juga smartphonenya dari orang 
tua.   
22. Apakah Bapak/Ibu tertarik menghubungkan 
smartphone yang dimiliki oleh siswa sebagai media 
penunjang pembelajaran di kelas? 
Di sekolah kami memang tertarik dengan penggunaan smarphone 
dalam pembelajaran mba, namun hal ini belum terlaksana dalam 
penggunaannya karena belum ada media yang menunjang media 
smartphone.  
23. Sepengetahuan Bapak/Ibu, seberapa besar minat siswa 
terhadap video animasi? 
Sepengetahuan saya sampai saat ini, anak-anak sangat tertarik 
dengan video animasi. Terlihat saat pembelajaran ketika kami 
menggunakan video animasi untuk pembelajaran bahasa 
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Indonesia. Salah satunya ketika anak disuguhkan video animasi 
dan mereka harus bercerita kembali, anak-anak terlihat antusias 
dan senang saat menonton video tersebut. Selain itu anak-anak 





Lampiran 3d. Hasil Angket Kebutuhan Siswa 
Hasil angket kebutuhan siswa diambil dari 88 siswa dari SD Negeri Sleman 1, SD 
Negeri Pendowoharjo, dan SD Negeri Ngangkrik. 
NO. PERTANYAAN JAWABAN 
1. Bagaimana suasana pembelajaran 
di kelas? 
7,95% siswa merasa suasana 
pembelajaran di kelas sangat 
menyenangkan 
51,14% siswa merasa suasana 
pembelajaran di kelas cukup 
menyenangkan 
7,95% siswa merasa suasana 
pembelajaran di kelas tidak 
menyenangkan 
Tidak ada siswa yang merasa 
pembelajaran di kelas sangat tidak 
menyenangkan 
2. Menurutmu, apakah pelajaran IPA 
dan Matematika sulit? 
17,05% siswa menganggap IPA 
dan Matematika sebagai pelajaran 
yang sangat mudah 
31,82% siswa menganggap IPA 
dan Matematika sebagai pelajaran 
yang mudah 
39,77% siswa menganggap IPA 
dan Matematika sebagai pelajaran 
yang sulit 
10,23% siswa menganggap IPA 
dan Matematika sebagai pelajaran 
yang sangat sulit 
3. Seberapa sering Bapak/Ibu guru 
menggunakan media pembelajaran 
di dalam kelas? 
11,36% siswa menyatakan bahwa 
guru sangat sering menggunakan 
media pembelajaran di kelas 
37,50% siswa menyatakan bahwa 
guru sering menggunakan media 
pembelajaran di kelas 
46,57% siswa menyatakan bahwa 
guru jarang menggunakan media 
pembelajaran di kelas 
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4,55% siswa menyatakan bahwa 
guru tidak pernah menggunakan 
media pembelajaran di kelas 
4. Apakah kamu membutuhkan 
bantuan media lain dalam belajar 
IPA dan Matematika? 
36,36% siswa menyatakan sangat 
membutuhkan media lain dalam 
belajar IPA dan Matematika 
57,95% siswa menyatakan 
membutuhkan media lain dalam 
belajar IPA dan Matematika 
4,55% siswa menyatakan tidak 
membutuhkan media lain dalam 
belajar IPA dan Matematika 
1,14% siswa menyatakan sangat 
tidak membutuhkan media lain 
dalam belajar IPA dan 
Matematika 
5. Manakah kegiatan dibawah ini 
yang menurut kamu menarik dan 
membantu dalam belajar? Boleh 
memilih lebih dari satu. 
34.09% siswa menyatakan bahwa 
membaca buku pelajaran 
merupakan kegiatan yang menarik 
dan membantu dalam belajar 
53,41% siswa menyatakan bahwa 
membaca cerita petualangan 
merupakan kegiatan yang menarik 
dan membantu dalam belajar 
21,59% siswa menyatakan bahwa 
mendengarkan musik merupakan 
kegiatan yang menarik dan 
membantu dalam belajar 
23,86% siswa menyatakan bahwa 
menonton video merupakan 
kegiatan yang menarik dan 
membantu dalam belajar 
36,36% siswa menyatakan bahwa 
bermain game merupakan 
kegiatan yang menarik dan 
membantu dalam belajar 
40,91% siswa menyatakan bahwa 
mengerjakan kuis merupakan 
kegiatan yang menarik dan 
membantu dalam belajar 
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6. Apakah kamu menyukai video 
animasi? 
43,18% siswa sangat menyukai 
video animasi 
44,32% siswa menyukai video 
animasi 
7,95% siswa tidak menyukai 
video animasi 
4,55% siswa sangat tidak 
menyukai video animasi 
7. Apakah kamu menyukai cerita 
tentang petualangan 
31,82% siswa sangat menyukai 
cerita tentang petualangan 
42,05% siswa menyukai cerita 
tentang petualangan 
17,05 siswa tidak menyukai cerita 
tentang petualangan 
9,09% siswa sangat tidak 
menyukai cerita tentang 
petualangan 
8. Apakah kamu sering menggunakan 
smartphone ketika di rumah? 
17,05% siswa sangat sering 
menggunakan smartphone di 
rumah 
51,14% siswa sering 
menggunakan smartphone di 
rumah 
28,41% siswa jarang 
menggunakan smartphone di 
rumah 
3,41% siswa tidak pernah 
menggunakan smartphone di 
rumah 
9. Apakah yang sering kamu lakukan 
dengan smartphone androidmu? 
12,50% siswa menggunakan 
smartphone untuk menghubungi 
orang tua 
35,23% siswa menggunakan 
smartphone untuk bermain game 
14,77% siswa menggunakan 
smartphone untuk membaca 
materi/berita 
37,50% siswa menggunakan 




10. Menurutmu, apakah penggunaan 
smartphone dapat membantu 
memahami materi pelajaran? 
31,82% siswa menyatakan bahwa 
penggunaan smartphone sangat 
membantu memahami materi 
42,05% siswa menyatakan bahwa 
penggunaan smartphone 
membantu memahami materi 
18,18% siswa menyatakan bahwa 
penggunaan smartphone tidak 
membantu memahami materi 
7,96% siswa menyatakan bahwa 
penggunaan smartphone sangat 






Lampiran 3e. Rekapitulasi dan Analisis Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
Sains 
ASPEK INDIKATOR SKOR KATEGORI 
Kesesuaian 
materi  
Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar pada kurikulum 
2013 
4  
Kesesuaian materi bunyi yang 
dikembangkan dengan cerita 
sainsmatika 
3 
Kesesuaian materi bunyi dengan 








Kejelasan materi bunyi yang 
disajikan dalam video animasi cerita 
sainsmatika 
3  
Kejelasan uraian materi bunyi 
dalam bentuk cerita sainsmatika 
3 
Keluasan materi bunyi dalam video 
animasi cerita sainsmatika 
3 
Keruntutan penyajian materi bunyi 
dari mudah ke sulit 
3 
Keruntutan penyajian materi bunyi 
dari sederhana ke komplek 
3 
Kecukupan substansi materi belajar 
pada video animasi cerita 
sainsmatika 
3 
Kesesuaian materi bunyi dengan 
kemampuan berpikir siswa kelas IV 
SD 
3 
Kesesuaian gambar dalam penyajian 
materi bunyi 
4 
JUMLAH 25 LAYAK 
Evaluasi 
materi  
Kesesuaian kuis dan game dengan 
kompetensi yang dicapai 
4  
Kesesuaian kuis dan game dengan 
materi bunyi  
4 
Kesesuaian tingkat kesulitan kuis 
dan game dengan kemampuan 









Ketepatan pemilihan kata dengan 
tingkat perkembangan bahasa siswa 
kelas IV SD 
3  
Kesesuaian bahasa yang digunakan 
dengan Pedoman Umum Ejaan 
Bahasa Indonesia 
3 
Kesesuaian tata bahasa  3 
Kesesuaian ejaan 3 
Kesesuaian penggunaan istilah dan 
simbol/lambang dalam materi  
3 
Konsistensi penggunaan istilah dan 
simbol/lambang  
4 
Kesesuaian makna kata dengan 
konteks kalimat 
3 
Kemudahan siswa memahami teks 
cerita sainsmatika 
3 
JUMLAH 25 LAYAK 
Keterlaksanaa
n 
Kemudahan materi bunyi dalam 
video animasi cerita sainsmatika  
3  
Kuis dan game pada video animasi 
cerita sainsmatika menunjukkan 
kegiatan mandiri 
4 
Kemanfaatan isi materiuntuk 
membiasakan siswa memiliki 














Lampiran 3f. Rekapitulasi dan Analisis Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
Matematika 
ASPEK INDIKATOR SKOR KATEGORI 
Kesesuaian 
materi  
Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar pada kurikulum 
2013 
4  
Kesesuaian materi pecahan yang 
dikembangkan dengan cerita 
sainsmatika 
3 
Kesesuaian materi pecahan dengan 








Kejelasan materi pecahan yang 
disajikan dalam video animasi cerita 
sainsmatika 
4  
Kejelasan uraian materi pecahan 
dalam bentuk cerita sainsmatika 
3 
Keluasan materi pecahan dalam 
video animasi cerita sainsmatika 
3 
Keruntutan penyajian materi 
pecahan dari mudah ke sulit 
3 
Keruntutan penyajian materi 
pecahan dari sederhana ke komplek 
3 
Kecukupan substansi materi belajar 
pada video animasi cerita 
sainsmatika 
3 
Kesesuaian materi pecahan dengan 
kemampuan berpikir siswa kelas IV 
SD 
4 






Evaluasi materi  Kesesuaian kuis dan game dengan 
kompetensi yang dicapai 
3  
Kesesuaian kuis dan game dengan 
materi pecahan 
3 
Kesesuaian tingkat kesulitan kuis 
dan game dengan kemampuan 
berpikir siswa kelas IV SD 
3 





Ketepatan pemilihan kata dengan 
tingkat perkembangan bahasa siswa 
kelas IV SD 
4  
Kesesuaian bahasa yang digunakan 
dengan Pedoman Umum Ejaan 
Bahasa Indonesia 
3 
Kesesuaian tata bahasa  3 
Kesesuaian ejaan 3 
Kesesuaian penggunaan istilah dan 
simbol/lambang dalam materi  
3 
Konsistensi penggunaan istilah dan 
simbol/lambang  
3 
Kesesuaian makna kata dengan 
konteks kalimat 
3 
Kemudahan siswa memahami teks 
cerita sainsmatika 
3 
JUMLAH 25 LAYAK 
Keterlaksanaan Kemudahan materi pecahan dalam 
video animasi cerita sainsmatika  
3  
Kuis dan game pada video animasi 
cerita sainsmatika menunjukkan 
kegiatan mandiri 
4 
Kemanfaatan isi materiuntuk 
membiasakan siswa memiliki 











Lampiran 3g. Rekapitulasi dan Analisis Data Hasil Penilaian Ahli Media 
ASPEK INDIKATOR DESKRIPSI SKOR KATEGORI 
Fitur 
Pendahuluan 








3. Kesesuaian desain 
tampilan dengan 
karakteristik siswa 
kelas IV SD 
3 









Sound 6. Ketersediaan tombol 
on/off musik pada 
aplikasi 
4 
7. Kejelasan suara 
























11. Kejelasan gambar 




gambar pada video 
animasi 
3 










15. Kesesuaian tampilan 
video animasi untuk 
siswa kelas IV SD 
4 








Evaluasi 18. Ketersediaan soal 
evaluasi berupa 
game dan kuis 
3 
19. Kesesuaian soal pada 





game dan kuis 
3 
JUMLAH 32 LAYAK 
Fitur Penutup Tombol 
Keluar 












Kegrafikan  Desain 
tampilan 
















27. Ketepatan letak 
tombol navigasi pada 
aplikasi 
3 
28. Konsistensi bentuk 
tombol navigasi 
3 
29. Kesesuaian tombol 


















































Lampiran 3h. Rekapitulasi dan Analisis Data Hasil Angket Respon Guru pada 
Tahap Uji Coba Awal 





1. Kemenarikan desain 
tampilan menu utama 
aplikasi 
3  
2. Kesesuaian tampilan 
aplikasiuntuk siswa 
kelas IV SD 
4 
3. Ketepatan pemilihan 





4. Kejernihan gambar 
video animasi 
4 
5. Kemenarikan gambar 
pada video animasi 
3 
6. Kesesuaian 
penempatan letak teks 




7. Kesesuaian tombol 





dan tombol pada 
game dan kuis 
3 
Sound  9. Kemenarikan musik 
dan sound effect yang 
digunakan 
2 












11. Kesesuaian materi 
dengan kemampuan 
berpikir siswa kelas 
IV SD 
4 
12. Kesesuaian cerita 
dengan materi sains 
dan matematika 
3 
Keluasan materi 13. Keluasan materi sains 
dan matematika 







14. Keruntutan penyajian 
materi sains dari 
mudah ke sulit 
3 
Evaluasi materi 15. Kesesuaian kuis dan 
game dengan materi 
sains dan matematika 
3 
16. Kesesuaian tingkat 
kesulitan game dan 
kuis dengan 
kemampuan berpikir 
siswa kelas IV SD 
3 






JUMLAH 25 LAYAK 
Kebahasaan Ketepatan 
pemilihan kata 
18. Ketepatan pemilihan 
kata dengan tingkat 
perkembangan 





19. Kesesuaian bahasa 
yang digunakan 
dengan Pedoman 














dan simbol / lambang 






memahami teks pada 
cerita sainsmatika 
3 


































program aplikasi saat 
digunakan 
3 
JUMLAH 18 LAYAK 
SKOR KESELURUHAN 86 LAYAK 
 
Lampiran 3i. Rekapitulasi dan Analisis Data Hasil Angket Respon Siswa pada 





1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
Siswa 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 2 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 
Siswa 3 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
Siswa 4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
Siswa 5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
Siswa 6 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
Siswa 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 8 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 9 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
Siswa 10 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 11 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 12 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
Siswa 13 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 14 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
Siswa 15 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Jumlah Per 
Item 
15 13 11 10 15 13 11 12 13 14 13 13 14 14 
Rata-rata 1 0,87 0,73 0,7 1 0,87 0,73 0,8 0,87 0.93 0,87 0,87 0,93 0,93 
Jumlah 5,2 6,9 
Total 12,1 
Kategori Sangat Layak 
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Lampiran 3j. Rekapitulasi dan Analisis Data Hasil Angket Respon Guru pada 
Tahap Uji Coba Lapangan 
Angket Respon Guru 1  





1. Kemenarikan desain 
tampilan menu utama 
aplikasi 
4  
2. Kesesuaian tampilan 
aplikasiuntuk siswa 
kelas IV SD 
3 
3. Ketepatan pemilihan 





4. Kejernihan gambar 
video animasi 
4 
5. Kemenarikan gambar 
pada video animasi 
4 
6. Kesesuaian 
penempatan letak teks 




7. Kesesuaian tombol 





dan tombol pada 
game dan kuis 
3 
Sound  9. Kemenarikan musik 

















11. Kesesuaian materi 
dengan kemampuan 
berpikir siswa kelas 
IV SD 
3 
12. Kesesuaian cerita 
dengan materi sains 
dan matematika 
3 








14. Keruntutan penyajian 
materi sains dari 
mudah ke sulit 
3 
Evaluasi materi 15. Kesesuaian kuis dan 
game dengan materi 
sains dan matematika 
3 
16. Kesesuaian tingkat 
kesulitan game dan 
kuis dengan 
kemampuan berpikir 
siswa kelas IV SD 
3 






JUMLAH 24 LAYAK 
Kebahasaan Ketepatan 
pemilihan kata 
18. Ketepatan pemilihan 
kata dengan tingkat 
perkembangan 





19. Kesesuaian bahasa 
yang digunakan 
dengan Pedoman 














dan simbol / lambang 























































Angket Respon Guru 2  





1. Kemenarikan desain 
tampilan menu utama 
aplikasi 
4  
2. Kesesuaian tampilan 
aplikasiuntuk siswa 
kelas IV SD 
3 
3. Ketepatan pemilihan 





4. Kejernihan gambar 
video animasi 
4 
5. Kemenarikan gambar 
pada video animasi 
4 
6. Kesesuaian 
penempatan letak teks 




7. Kesesuaian tombol 









game dan kuis 
Sound  9. Kemenarikan musik 

















11. Kesesuaian materi 
dengan kemampuan 
berpikir siswa kelas 
IV SD 
3 
12. Kesesuaian cerita 
dengan materi sains 
dan matematika 
3 
Keluasan materi 13. Keluasan materi sains 
dan matematika 





14. Keruntutan penyajian 
materi sains dari 
mudah ke sulit 
3 
Evaluasi materi 15. Kesesuaian kuis dan 
game dengan materi 
sains dan matematika 
3 
16. Kesesuaian tingkat 
kesulitan game dan 
kuis dengan 
kemampuan berpikir 
siswa kelas IV SD 
3 






JUMLAH 25 LAYAK 
Kebahasaan Ketepatan 
pemilihan kata 
18. Ketepatan pemilihan 
kata dengan tingkat 
perkembangan 
























dan simbol / lambang 


























































Lampiran 3k. Rekapitulasi dan Analisis Data Hasil Angket Respon Siswa pada 





1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
Siswa 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 6 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
Siswa 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 8 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 9 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 11 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 
Siswa 12 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 13 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 15 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 
Siswa 16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 19 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
Siswa 20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 21 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 
Siswa 22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 27 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 
Siswa 28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Siswa 30 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Jumlah Per 
Item 
30 30 30 23 28 29 29 27 29 29 29 29 28 30 
Rata-rata 1 1 1 0,8 0,93 0,97 0,97 0,9 0,97 0,97 0,97 0,97 0,93 1 
Jumlah  5,7 7,75 
Total 13,45 
Kategori Sangat Layak 
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Lampiran 3l. Rekapitulasi dan Analisis Nilai Pretest Kemampuan Komunikasi 




1 2 3 4 5 
Siswa 1 3 2 2 3 1 11 55 
Siswa 2 2 2 2 2 3 11 55 
Siswa 3 1 1 3 2 3 10 50 
Siswa 4 3 3 2 2 2 12 60 
Siswa 5 2 1 2 2 2 9 45 
Siswa 6 2 2 3 2 2 11 55 
Siswa 7 3 2 4 1 2 12 60 
Siswa 8 2 3 2 2 3 12 60 
Siswa 9 3 2 3 2 3 13 65 
Siswa 10 2 2 2 2 4 12 60 
Siswa 11 3 3 2 2 2 12 60 
Siswa 12 2 2 2 2 3 11 55 
Siswa 13 2 3 2 2 3 12 60 
Siswa 14 1 2 3 2 2 10 50 
Siswa 15 2 2 3 3 2 12 60 
Siswa 16 2 3 3 3 1 12 60 
Siswa 17 1 2 1 2 2 8 40 
Siswa 18 2 1 2 3 2 10 50 
Siswa 19 2 2 1 2 2 9 45 
Siswa 20 2 2 2 2 1 9 45 
Siswa 21 2 3 2 2 1 10 50 
Siswa 22 2 3 2 2 2 11 55 
Siswa 23 2 2 3 3 3 13 65 
Siswa 24 3 2 2 2 1 10 50 
Siswa 25 2 2 2 2 2 10 50 
Siswa 26 2 2 2 3 1 10 50 
Siswa 27 2 2 2 2 2 10 50 
Siswa 28 3 2 2 1 2 10 50 
Siswa 29 2 2 3 3 2 12 60 
Siswa 30 2 1 2 2 2 9 45 
Siswa 31 3 1 2 2 3 11 55 
Siswa 32 2 3 2 1 2 10 50 
Skor Rata-
rata 









Lampiran 3m. Rekapitulasi dan Analisis Nilai Posttest Kemampuan 




1 2 3 4 5 
Siswa 1 4 4 2 4 3 17 85 
Siswa 2 3 3 4 3 4 17 85 
Siswa 3 2 3 3 4 4 16 80 
Siswa 4 4 4 4 3 2 17 85 
Siswa 5 3 3 4 3 3 16 80 
Siswa 6 3 3 4 3 2 15 75 
Siswa 7 4 3 3 3 3 16 80 
Siswa 8 3 4 3 3 2 15 75 
Siswa 9 2 3 3 4 3 15 75 
Siswa 10 3 3 4 3 3 16 80 
Siswa 11 4 3 3 3 2 15 75 
Siswa 12 4 2 3 3 4 16 80 
Siswa 13 3 3 4 3 2 15 75 
Siswa 14 4 2 3 4 3 16 80 
Siswa 15 2 3 3 4 3 15 75 
Siswa 16 4 3 4 3 4 18 90 
Siswa 17 2 4 3 3 3 15 75 
Siswa 18 4 3 3 2 2 14 70 
Siswa 19 3 4 2 3 3 15 75 
Siswa 20 3 2 3 4 4 16 80 
Siswa 21 3 4 3 3 3 16 80 
Siswa 22 3 3 4 3 2 15 75 
Siswa 23 4 3 3 3 4 17 85 
Siswa 24 3 4 3 4 3 17 85 
Siswa 25 3 2 4 3 3 15 75 
Siswa 26 4 3 3 4 4 18 90 
Siswa 27 3 2 4 3 3 15 75 
Siswa 28 4 3 3 4 3 17 85 
Siswa 29 3 2 4 3 3 15 75 
Siswa 30 2 3 2 3 4 14 70 
Siswa 31 3 3 3 3 4 16 80 
Siswa 32 2 3 3 2 4 14 70 
Skor Rata-
rata 









Lampiran 3n. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kemampuan Komunikasi 




Pretest Posttest Gain 
Siswa 1 55 85 0,67 Sedang 
Siswa 2 55 85 0,67 Sedang 
Siswa 3 50 80 0,6 Sedang 
Siswa 4 60 85 0,63 Sedang 
Siswa 5 45 80 0,64 Sedang 
Siswa 6 55 75 0,44 Sedang 
Siswa 7 60 80 0,5 Sedang 
Siswa 8 60 75 0,38 Sedang 
Siswa 9 65 75 0,29 Rendah 
Siswa 10 60 80 0,5 Sedang 
Siswa 11 60 75 0,38 Sedang 
Siswa 12 55 80 0,56 Sedang 
Siswa 13 60 75 0,38 Sedang 
Siswa 14 50 80 0,6 Sedang 
Siswa 15 60 75 0,38 Sedang 
Siswa 16 60 90 0,75 Tinggi 
Siswa 17 40 75 0,58 Sedang 
Siswa 18 50 70 0,4 Sedang 
Siswa 19 45 75 0,55 Sedang 
Siswa 20 45 80 0,64 Sedang 
Siswa 21 50 80 0,6 Sedang 
Siswa 22 55 75 0,44 Sedang 
Siswa 23 65 85 0,57 Sedang 
Siswa 24 50 85 0,7 Tinggi 
Siswa 25 50 75 0,5 Sedang 
Siswa 26 50 90 0,8 Tinggi 
Siswa 27 50 75 0,5 Sedang 
Siswa 28 50 85 0,7 Tinggi 
Siswa 29 60 75 0,38 Sedang 
Siswa 30 45 70 0,45 Sedang 
Siswa 31 55 80 0,56 Sedang 
Siswa 32 50 70 0,4 Sedang 





Lampiran 3o. Rekapitulasi dan Analisis Nilai Pretest Kemampuan 




1 2 3 4 5 
Siswa 1 2 2 2 1 3 10 50 
Siswa 2 1 1 3 3 4 12 60 
Siswa 3 2 3 4 1 2 12 60 
Siswa 4 2 1 2 2 2 9 45 
Siswa 5 2 2 3 2 2 11 55 
Siswa 6 1 2 4 2 2 11 55 
Siswa 7 2 3 2 2 3 12 60 
Siswa 8 3 3 1 2 3 12 60 
Siswa 9 2 2 2 3 4 13 65 
Siswa 10 3 3 2 2 2 12 60 
Siswa 11 3 2 2 2 1 10 50 
Siswa 12 2 1 2 2 3 10 50 
Siswa 13 2 2 3 2 2 11 55 
Siswa 14 4 2 3 3 2 14 70 
Siswa 15 2 3 3 3 1 12 60 
Siswa 16 1 2 1 2 2 8 40 
Siswa 17 2 2 3 3 2 12 60 
Siswa 18 2 2 1 2 2 9 45 
Siswa 19 1 2 2 3 1 9 45 
Siswa 20 2 3 2 2 2 11 55 
Siswa 21 3 3 2 2 2 12 60 
Siswa 22 2 2 3 3 3 13 65 
Siswa 23 1 2 2 2 1 8 40 
Siswa 24 3 2 2 2 2 11 55 
Siswa 25 3 2 1 3 1 10 50 
Siswa 26 1 2 2 2 2 9 45 
Siswa 27 2 2 2 1 2 9 45 
Siswa 28 2 2 3 2 2 11 55 
Siswa 29 2 3 2 2 2 11 55 
Siswa 30 2 3 2 2 2 11 55 
Skor Rata-
rata 









Lampiran 3p. Rekapitulasi dan Analisis Nilai Posttest Kemampuan 




1 2 3 4 5 
Siswa 1 3 3 4 3 4 17 85 
Siswa 2 4 3 3 4 4 18 90 
Siswa 3 3 4 4 3 2 16 80 
Siswa 4 3 3 4 3 3 16 80 
Siswa 5 3 3 4 3 2 15 75 
Siswa 6 4 4 3 4 3 18 90 
Siswa 7 3 4 3 3 4 17 85 
Siswa 8 4 3 3 4 3 17 85 
Siswa 9 3 3 4 3 3 16 80 
Siswa 10 4 3 4 3 3 17 85 
Siswa 11 4 3 3 3 4 17 85 
Siswa 12 3 3 4 3 2 15 75 
Siswa 13 4 2 3 4 3 16 80 
Siswa 14 3 3 4 3 3 16 80 
Siswa 15 4 3 4 3 4 18 90 
Siswa 16 3 4 3 3 3 16 80 
Siswa 17 4 3 3 4 4 18 90 
Siswa 18 3 3 2 3 3 14 70 
Siswa 19 3 2 3 4 4 16 80 
Siswa 20 3 4 3 3 3 16 80 
Siswa 21 3 3 4 3 3 16 80 
Siswa 22 4 3 4 3 4 18 90 
Siswa 23 3 4 3 4 3 17 85 
Siswa 24 3 3 4 4 3 17 85 
Siswa 25 4 3 3 4 4 18 90 
Siswa 26 3 3 4 3 3 16 80 
Siswa 27 4 4 2 4 3 17 85 
Siswa 28 4 3 4 4 3 18 90 
Siswa 29 3 2 4 3 3 15 75 
Siswa 30 4 3 4 3 4 18 90 
Skor Rata-
rata 









Lampiran 3q. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kemampuan Komunikasi 




Pretest Posttest Gain 
Siswa 1 50 85 0,7 Tinggi 
Siswa 2 60 90 0,75 Tinggi 
Siswa 3 60 80 0,5 Sedang 
Siswa 4 45 80 0,64 Sedang 
Siswa 5 55 75 0,44 Sedang 
Siswa 6 55 90 0,78 Tinggi 
Siswa 7 60 85 0,65 Sedang 
Siswa 8 60 85 0,65 Sedang 
Siswa 9 65 80 0,43 Sedang 
Siswa 10 60 85 0,65 Sedang 
Siswa 11 50 85 0,7 Tinggi 
Siswa 12 50 75 0,5 Sedang 
Siswa 13 55 80 0,56 Sedang 
Siswa 14 70 80 0,33 Sedang 
Siswa 15 60 90 0,75 Tinggi 
Siswa 16 40 80 0,67 Sedang 
Siswa 17 60 90 0,75 Tinggi 
Siswa 18 45 70 0,46 Sedang 
Siswa 19 45 80 0,64 Sedang 
Siswa 20 55 80 0,56 Sedang 
Siswa 21 60 80 0,5 Sedang 
Siswa 22 65 90 0,71 Tinggi 
Siswa 23 40 85 0,75 Tinggi 
Siswa 24 55 85 0,67 Sedang 
Siswa 25 50 90 0,8 Tinggi 
Siswa 26 45 80 0,64 Sedang 
Siswa 27 45 85 0,73 Tinggi 
Siswa 28 55 90 0,78 Tinggi 
Siswa 29 55 75 0,44 Sedang 
Siswa 30 55 90 0,78 Tinggi 






Lampiran 3r. Rekapitulasi dan Analisis Nilai Pretest Kemampuan 




1 2 3 4 5 
Siswa 1 1 2 2 1 3 9 45 
Siswa 2 2 1 3 3 4 13 65 
Siswa 3 1 3 4 2 2 12 60 
Siswa 4 2 1 2 2 2 9 45 
Siswa 5 2 1 3 2 2 10 50 
Siswa 6 3 2 4 2 2 13 65 
Siswa 7 2 3 2 2 3 12 60 
Siswa 8 3 3 3 2 2 13 65 
Siswa 9 2 2 1 2 4 11 55 
Siswa 10 3 4 2 2 2 13 65 
Siswa 11 2 2 2 1 3 10 50 
Siswa 12 1 2 1 2 3 9 45 
Siswa 13 1 2 3 2 1 9 45 
Siswa 14 1 1 3 3 2 10 50 
Siswa 15 2 2 3 3 1 11 55 
Siswa 16 1 2 1 2 1 7 35 
Siswa 17 2 1 2 3 2 10 50 
Siswa 18 1 2 1 2 2 8 40 
Siswa 19 2 2 2 2 1 9 45 
Siswa 20 2 3 2 2 1 10 50 
Siswa 21 3 4 2 1 1 11 55 
Siswa 22 2 2 3 3 3 13 65 
Siswa 23 3 1 1 2 1 8 40 
Siswa 24 2 2 2 2 2 10 50 
Siswa 25 2 1 1 3 1 8 40 
Siswa 26 3 2 2 2 2 11 55 
Siswa 27 1 1 2 1 2 7 35 
Skor Rata-
rata 









Lampiran 3s. Rekapitulasi dan Analisis Nilai Posttest Kemampuan 




1 2 3 4 5 
Siswa 1 3 3 3 3 4 15 75 
Siswa 2 3 3 4 2 3 16 80 
Siswa 3 3 3 3 3 2 14 70 
Siswa 4 2 3 2 2 3 12 60 
Siswa 5 3 3 2 3 2 13 65 
Siswa 6 3 3 2 3 3 14 70 
Siswa 7 3 3 3 3 3 15 75 
Siswa 8 2 3 3 3 3 14 70 
Siswa 9 3 3 3 3 3 15 75 
Siswa 10 3 3 2 2 2 12 60 
Siswa 11 2 2 2 3 3 12 60 
Siswa 12 2 2 3 3 2 12 60 
Siswa 13 2 2 3 3 3 13 65 
Siswa 14 2 3 4 4 3 16 80 
Siswa 15 2 2 4 4 2 14 70 
Siswa 16 2 2 3 3 3 13 65 
Siswa 17 2 3 2 4 3 14 70 
Siswa 18 2 3 2 3 3 13 65 
Siswa 19 3 2 3 4 2 14 70 
Siswa 20 2 2 3 3 4 14 70 
Siswa 21 3 2 2 2 3 12 60 
Siswa 22 3 3 3 3 2 14 70 
Siswa 23 2 3 3 3 2 13 65 
Siswa 24 3 2 2 3 3 13 65 
Siswa 25 3 3 2 2 2 12 60 
Siswa 26 3 2 3 3 3 14 70 
Siswa 27 2 2 3 3 3 13 65 
Skor Rata-
rata 









Lampiran 3t. Hasil Nilai Pretest dan Posttest Kemampuan Komunikasi Uji 




Pretest Posttest Gain 
Siswa 1 45 75 0,55 Sedang 
Siswa 2 65 80 0,43 Sedang 
Siswa 3 60 70 0,25 Rendah 
Siswa 4 45 60 0,27 Rendah 
Siswa 5 50 65 0,3 Sedang 
Siswa 6 65 70 0,14 Rendah 
Siswa 7 60 75 0,38 Sedang 
Siswa 8 65 70 0,14 Rendah 
Siswa 9 55 75 0,44 Sedang 
Siswa 10 60 65 0,13 Rendah 
Siswa 11 50 60 0,2 Rendah 
Siswa 12 45 60 0,27 Rendah 
Siswa 13 45 65 0,36 Sedang 
Siswa 14 50 80 0,6 Sedang 
Siswa 15 55 70 0,33 Sedang 
Siswa 16 35 65 0,46 Sedang 
Siswa 17 50 70 0,4 Sedang 
Siswa 18 40 65 0,42 Sedang 
Siswa 19 45 70 0,45 Sedang 
Siswa 20 50 70 0,4 Sedang 
Siswa 21 55 60 0,11 Rendah 
Siswa 22 65 70 0,14 Rendah 
Siswa 23 40 65 0,42 Sedang 
Siswa 24 50 65 0,3 Sedang 
Siswa 25 40 60 0,33 Sedang 
Siswa 26 55 70 0,33 Sedang 
Siswa 27 35 65 0,46 Sedang 





Lampiran 3u. Rekapitulasi dan Analisis Nilai Pretest Karakter Mandiri 










Siswa 1 0 1 0 1 
Siswa 2 3 0 1 4 
Siswa 3 2 0 0 2 
Siswa 4 1 1 1 3 
Siswa 5 1 2 1 4 
Siswa 6 1 2 1 4 
Siswa 7 3 2 1 6 
Siswa 8 1 2 2 5 
Siswa 9 1 1 1 3 
Siswa 10 1 1 1 3 
Siswa 11 2 2 1 5 
Siswa 12 1 2 1 4 
Siswa 13 2 2 0 4 
Siswa 14 2 2 1 5 
Siswa 15 1 2 2 5 
Siswa 16 2 3 0 5 
Siswa 17 0 0 2 2 
Siswa 18 2 2 2 6 
Siswa 19 2 1 2 5 
Siswa 20 2 1 0 3 
Siswa 21 0 1 1 2 
Siswa 22 1 1 1 3 
Siswa 23 1 2 3 6 
Siswa 24 2 1 0 3 
Siswa 25 0 1 2 4 
Siswa 26 2 1 2 5 
Siswa 27 1 2 1 4 
Siswa 28 1 2 2 5 
Siswa 29 1 0 2 3 
Siswa 30 2 1 1 4 
Siswa 31 1 1 0 2 
Siswa 32 1 2 0 3 
Skor Rata-rata 1,34 1,38 1,09 3,84 
















Siswa 1 2 2 3 7 
Siswa 2 2 2 2 6 
Siswa 3 2 2 3 7 
Siswa 4 3 2 3 8 
Siswa 5 2 3 3 8 
Siswa 6 2 3 3 8 
Siswa 7 3 2 3 8 
Siswa 8 3 1 3 7 
Siswa 9 2 2 0 4 
Siswa 10 2 3 3 8 
Siswa 11 1 3 2 6 
Siswa 12 2 3 2 7 
Siswa 13 2 3 1 6 
Siswa 14 3 1 2 6 
Siswa 15 3 3 1 7 
Siswa 16 3 2 2 7 
Siswa 17 2 1 3 6 
Siswa 18 2 2 3 7 
Siswa 19 1 2 2 5 
Siswa 20 2 2 3 7 
Siswa 21 2 2 2 6 
Siswa 22 2 2 2 6 
Siswa 23 2 3 3 8 
Siswa 24 2 2 3 7 
Siswa 25 3 2 3 8 
Siswa 26 3 3 2 8 
Siswa 27 1 2 3 6 
Siswa 28 3 3 2 8 
Siswa 29 2 3 3 8 
Siswa 30 2 1 2 5 
Siswa 31 2 3 2 7 
Siswa 32 2 2 3 7 
Skor Rata-rata 2,19 2,25 2,41 6,84 





Lampiran 3w. Hasil Nilai Pretest dan Posttest Karakter Mandiri Uji 




Pretest Posttest Gain 
Siswa 1 22,2 77,8 0,71 Tinggi 
Siswa 2 44,4 66,7 0,4 Sedang 
Siswa 3 22,2 77,8 0,71 Tinggi 
Siswa 4 33,3 88,9 0,83 Tinggi 
Siswa 5 44,4 88,9 0,8 Tinggi 
Siswa 6 44,4 88,9 0,8 Tinggi 
Siswa 7 66,7 88,9 0,67 Sedang 
Siswa 8 55,6 77,8 0,5 Sedang 
Siswa 9 33,3 44,4 0,17 Rendah 
Siswa 10 33,3 88,9 0,83 Tinggi 
Siswa 11 55,6 66,7 0,25 Rendah 
Siswa 12 44,4 77,8 0,6 Sedang 
Siswa 13 44,4 66,7 0,4 Sedang 
Siswa 14 55,6 66,7 0,25 Rendah 
Siswa 15 55,6 77,8 0,5 Sedang 
Siswa 16 55,6 77,8 0,5 Sedang 
Siswa 17 22,2 66,7 0,57 Sedang 
Siswa 18 66,7 77,8 0,33 Sedang 
Siswa 19 55,6 66,7 0,25 Rendah 
Siswa 20 33,3 77,8 0,67 Sedang 
Siswa 21 22,2 66,7 0,57 Sedang 
Siswa 22 33,3 66,7 0,5 Sedang 
Siswa 23 66,7 88,9 0,67 Sedang 
Siswa 24 33,3 77,8 0,67 Sedang 
Siswa 25 44,4 88,9 0,8 Tinggi 
Siswa 26 55,6 88,9 0,75 Tinggi 
Siswa 27 44,4 66,7 0,4 Sedang 
Siswa 28 55,6 88,9 0,75 Tinggi 
Siswa 29 33,3 88,9 0,83 Tinggi 
Siswa 30 44,4 55,6 0,2 Rendah 
Siswa 31 22,2 77,8 0,71 Tinggi 
Siswa 32 33,3 77,8 0,67 Sedang 
















Siswa 1 0 1 0 1 
Siswa 2 2 0 1 3 
Siswa 3 1 0 1 2 
Siswa 4 1 1 0 2 
Siswa 5 2 1 1 4 
Siswa 6 2 2 1 5 
Siswa 7 2 0 0 2 
Siswa 8 1 0 1 2 
Siswa 9 1 2 1 4 
Siswa 10 2 1 1 4 
Siswa 11 1 2 2 5 
Siswa 12 2 2 1 5 
Siswa 13 2 1 2 5 
Siswa 14 1 2 1 4 
Siswa 15 2 0 0 2 
Siswa 16 1 3 2 6 
Siswa 17 1 1 0 2 
Siswa 18 2 3 2 7 
Siswa 19 1 1 1 3 
Siswa 20 2 2 3 7 
Siswa 21 3 1 1 5 
Siswa 22 3 1 3 7 
Siswa 23 1 1 1 3 
Siswa 24 2 1 0 3 
Siswa 25 0 1 2 3 
Siswa 26 2 1 1 4 
Siswa 27 0 2 2 4 
Siswa 28 1 1 3 5 
Siswa 29 0 1 0 1 
Siswa 30 2 0 1 3 
Skor Rata-rata 1,43 1,17 1,17 3,77 
















Siswa 1 3 1 2 6 
Siswa 2 3 2 1 6 
Siswa 3 2 1 2 5 
Siswa 4 2 3 1 6 
Siswa 5 2 3 3 8 
Siswa 6 3 2 3 8 
Siswa 7 1 1 2 4 
Siswa 8 3 1 2 6 
Siswa 9 1 2 1 4 
Siswa 10 3 1 1 5 
Siswa 11 2 2 3 7 
Siswa 12 2 3 3 8 
Siswa 13 2 3 3 8 
Siswa 14 2 2 1 5 
Siswa 15 3 1 2 6 
Siswa 16 2 1 3 6 
Siswa 17 3 3 2 8 
Siswa 18 3 1 3 7 
Siswa 19 2 3 3 8 
Siswa 20 2 3 3 8 
Siswa 21 3 3 2 8 
Siswa 22 2 3 2 7 
Siswa 23 2 2 3 7 
Siswa 24 3 1 2 6 
Siswa 25 3 3 2 8 
Siswa 26 2 3 3 8 
Siswa 27 2 1 2 5 
Siswa 28 2 3 3 8 
Siswa 29 1 2 2 5 
Siswa 30 2 2 2 6 
Skor Rata-rata 2,27 2,07 2,23 6,57 





Lampiran 3z. Hasil Nilai Pretest dan Posttest Karakter Mandiri Uji 




Pretest Posttest Gain 
Siswa 1 11,1 66.7 0,63 Sedang 
Siswa 2 33,3 66,7 0,5 Sedang 
Siswa 3 22,2 55,6 0,43 Sedang 
Siswa 4 22,2 66,7 0,57 Sedang 
Siswa 5 44,4 88,9 0,8 Tinggi 
Siswa 6 55,6 88,9 0,75 Tinggi 
Siswa 7 22,2 77,8 0,71 Tinggi 
Siswa 8 22,2 66,7 0,57 Sedang 
Siswa 9 44,4 55,6 0,2 Rendah 
Siswa 10 44,4 55,6 0,2 Rendah 
Siswa 11 55,6 77,8 0,5 Sedang 
Siswa 12 55,6 88,9 0,75 Tinggi 
Siswa 13 55,6 88,9 0,75 Tinggi 
Siswa 14 44,4 55,6 0,2 Rendah 
Siswa 15 22,2 66,7 0,57 Sedang 
Siswa 16 66,7 77,8 0,33 Sedang 
Siswa 17 22,2 88,9 0,86 Tinggi 
Siswa 18 77,8 88,9 0,5 Sedang 
Siswa 19 33,3 88,9 0,83 Tinggi 
Siswa 20 77,8 88,9 0,5 Sedang 
Siswa 21 55,6 88,9 0,75 Tinggi 
Siswa 22 66,7 77,8 0,33 Sedang 
Siswa 23 33,3 77,8 0,67 Sedang 
Siswa 24 33,3 66,7 0,5 Sedang 
Siswa 25 33,3 88,9 0,83 Tinggi 
Siswa 26 44,4 88,9 0,8 Tinggi 
Siswa 27 44,4 55,6 0,2 Rendah 
Siswa 28 55,6 88,9 0,75 Tinggi 
Siswa 29 11,1 55,6 0,5 Sedang 
Siswa 30 33,3 66,7 0,5 Sedang 
















Siswa 1 2 0 0 2 
Siswa 2 2 0 1 3 
Siswa 3 2 1 2 5 
Siswa 4 1 1 0 2 
Siswa 5 2 2 1 5 
Siswa 6 0 2 1 3 
Siswa 7 1 1 2 4 
Siswa 8 3 0 1 2 
Siswa 9 2 0 0 2 
Siswa 10 1 1 0 2 
Siswa 11 0 1 0 1 
Siswa 12 1 1 0 2 
Siswa 13 0 0 1 1 
Siswa 14 1 0 0 1 
Siswa 15 1 2 2 5 
Siswa 16 0 1 1 2 
Siswa 17 1 1 2 4 
Siswa 18 2 2 3 6 
Siswa 19 0 1 1 2 
Siswa 20 2 0 1 3 
Siswa 21 1 2 3 6 
Siswa 22 1 1 3 5 
Siswa 23 1 1 1 3 
Siswa 24 2 0 0 2 
Siswa 25 1 3 2 5 
Siswa 26 1 1 0 3 
Siswa 27 2 0 0 2 
Skor Rata-rata 1,22 0,93 1,03 3,07 
















Siswa 1 1 1 1 3 
Siswa 2 1 2 2 5 
Siswa 3 2 2 2 6 
Siswa 4 1 1 1 3 
Siswa 5 2 2 2 6 
Siswa 6 2 1 1 4 
Siswa 7 2 2 1 5 
Siswa 8 1 0 1 2 
Siswa 9 1 1 1 3 
Siswa 10 1 1 1 3 
Siswa 11 1 1 1 3 
Siswa 12 2 1 2 5 
Siswa 13 2 1 1 4 
Siswa 14 1 1 1 3 
Siswa 15 2 2 3 7 
Siswa 16 1 1 1 3 
Siswa 17 2 2 1 5 
Siswa 18 3 2 3 8 
Siswa 19 1 2 2 5 
Siswa 20 2 3 2 7 
Siswa 21 3 2 2 7 
Siswa 22 2 2 2 6 
Siswa 23 1 2 2 5 
Siswa 24 2 1 1 4 
Siswa 25 2 2 2 6 
Siswa 26 2 2 2 6 
Siswa 27 2 1 1 4 
Skor Rata-rata 1,67 1,52 1,52 4,70 





Lampiran 3a.c. Hasil Nilai Pretest dan Posttest Karakter Mandiri Uji 




Pretest Posttest Gain 
Siswa 1 22,2 33,3 0,14 Rendah 
Siswa 2 33,3 55,6 0,33 Sedang 
Siswa 3 55,6 66,7 0,25 Rendah 
Siswa 4 22,2 33,3 0,14 Rendah 
Siswa 5 55,6 66,7 0,25 Rendah 
Siswa 6 33,3 44,4 0,17 Rendah 
Siswa 7 44,4 55,6 0,21 Rendah 
Siswa 8 22,2 44,4 0,29 Rendah 
Siswa 9 22,2 33,3 0,14 Rendah 
Siswa 10 22,2 33,3 0,14 Rendah 
Siswa 11 11,1 33,3 0,25 Rendah 
Siswa 12 22,2 55,6 0,43 Sedang 
Siswa 13 11,1 44,4 0,37 Sedang 
Siswa 14 11,1 33,3 0,25 Rendah 
Siswa 15 55,6 77,8 0,5 Sedang 
Siswa 16 22,2 33,3 0,14 Rendah 
Siswa 17 44,4 55,6 0,21 Rendah 
Siswa 18 66,7 88,9 0,67 Sedang 
Siswa 19 22,2 55,6 0,43 Sedang 
Siswa 20 33,3 77,8 0,67 Sedang 
Siswa 21 66,7 77,8 0,33 Sedang 
Siswa 22 55,6 66,7 0,25 Rendah 
Siswa 23 33,3 55,6 0,33 Sedang 
Siswa 24 22,2 44,4 0,29 Rendah 
Siswa 25 55,6 66,7 0,25 Rendah 
Siswa 26 33,3 66,7 0,50 Sedang 
Siswa 27 22,2 44,4 0,29 Rendah 















Lampiran 4a. Uji Normalitas Kemampuan Komunikasi 
 




















Normal Parametersa,b  
 
Most Extreme Differences 
 
Kolmogorov-Smirnov Z 
























































a. Test distribution is Normal.  





Lampiran 4b. Uji Normalitas Karakter Mandiri 
 


















Normal Parametersa,b  
 
Most Extreme Differences 
 
Kolmogorov-Smirnov Z 
























































a. Test distribution is Normal.  





Lampiran 4c. Uji Homogenitas Kemampuan Komunikasi 
Uji Homogenitas Nilai Posttest Kemampuan Komunikasi Kelas Eksperimen 1 
dengan Kelas Kontrol 
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
.308 1 57 .581 
 
Uji Homogenitas Nilai Posttest Kemampuan Komunikasi Kelas Eksperimen 2 
dengan Kelas Kontrol  
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
.118 1 55 .733 
 
Uji Homogenitas Nilai Pretest dengan Posttest  
pada Kelas Eksperimen 1  
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
1.489 1 62 .227 
 
Uji Homogenitas Nilai Pretest dengan Posttest  
pada Kelas Eksperimen 2 
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 




Lampiran 4d. Uji Homogenitas Karakter Mandiri 
Uji Homogenitas Nilai Posttest Karakter Mandiri Kelas Eksperimen 1 dengan 
Kelas Kontrol 
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
3.724 1 57 .059 
 
Uji Homogenitas Nilai Posttest Karakter Mandiri Kelas Eksperimen 2 dengan 
Kelas Kontrol  
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
.375 1 55 .543 
 
Uji Homogenitas Nilai Pretest dengan Posttest  
pada Kelas Eksperimen 1  
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
1.235 1 62 .271 
 
Uji Homogenitas Nilai Pretest dengan Posttest  
pada Kelas Eksperimen 2 
Test of Homogeneity of Variances 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 





Lampiran 4e. Uji t-Test Kemampuan Komunikasi Kelas Eksperimen 1 dengan Kelas Kontrol 
Group Statistics 
 Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Posttes 
Eksperimen 1 32 78.7500 5.38816 .95250 
Kontrol 27 67.7778 5.93771 1.14271 
 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of  Variances 
t-test for Equality of Means 






95% Confidence Interval 





.308 .581 7.437 57 .000 10.97222 1.47526 8.01806 13.92638 
Equal variances 
not assumed 





Lampiran 4f. Uji t-Test Kemampuan Komunikasi Kelas Eksperimen 2 dengan Kelas Kontrol 
Group Statistics 
 Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Posttes 
Eksperimen 2 30 83.1667 5.49033 1.00239 
Kontrol 27 67.7778 5.93771 1.14271 
 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of  Variances 
t-test for Equality of Means 












.118 .733 10.166 55 .000 15.38889 1.51370 12.35536 18.42242 
Equal variances 
not assumed 





Lampiran 4g. Uji t-Test Karakter Mandiri Kelas Eksperimen 1 dengan Kelas Kontrol 
Group Statistics 
 Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Posttes 
Eksperimen 1 32 6.8125 1.09065 .19280 
Kontrol 27 4.7778 1.55250 .29878 
 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of  Variances 
t-test for Equality of Means 












4.627 .036 5.892 57 .000 2.03472 .34533 1.34321 2.72623 
Equal variances 
not assumed 





Lampiran 4h. Uji t-Test Karakter Mandiri Kelas Eksperimen 2 dengan Kelas Kontrol 
Group Statistics 
 Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Posttes 
Eksperimen 2 30 6.5667 1.33089 .24299 
Kontrol 27 4.7778 1.55250 .29878 
 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of  Variances 
t-test for Equality of Means 












.375 .543 4.683 55 .000 1.78889 .38197 1.02340 2.55437 
Equal variances 
not assumed 





Lampiran 4i. Uji t-Berpasangan Pretest dan Posttest Kemampuan Komunikasi Kelas Eksperimen 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 
Eksperimen 1 Posttes Komunikasi 78.7500 32 5.38816 .95250 
Eksperimen 1 Pretes Komunikasi 53.7500 32 6.35001 1.12253 
Pair 2 
Eksperimen 2 Posttes Komunikasi 83.1667 30 5.49033 1.00239 
Eksperimen 2 Pretes Komunikasi 54.1667 30 7.55250 1.37889 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 Eksperimen 1 Posttes & Pretes Komunikasi 32 .165 .367 
Pair 2 Eksperimen 2 Posttes & Pretes Komunikasi 30 .253 .177 
 
Paired Samples Test 
 Paired Differences t df Sig. (2-




95% Confidence Interval 
of the Difference 
Lower Upper 
Pair 1 
Eksperimen 1 Posttes-Pretes 
Komunikasi 
25.00000 7.62001 1.34704 22.25269 27.74731 18.559 31 .000 
Pair 2 
Eksperimen 2 Posttes-Pretes 
Komunikasi 





Lampiran 4j. Uji t-Berpasangan Pretest dan Posttest Karakter Mandiri Kelas Eksperimen  
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 
Eksperimen 1 Posttes Mandiri 6.8125 32 1.09065 .19280 
Eksperimen 1 Pretes Mandiri 3.8438 32 1.29787 .22943 
Pair 2 
Eksperimen 2 Posttes Mandiri 6.5667 30 1.33089 .24299 
Eksperimen 2 Pretes Mandiri 3.7667 30 1.69550 .30955 
 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 Eksperimen 1 Posttes & Pretes Mandiri 32 .138 .451 
Pair 2 Eksperimen 2 Posttes & Pretes Mandiri 30 .412 .024 
 
Paired Samples Test 
 Paired Differences t df Sig. (2-








Eksperimen 1 Posttes-Pretes 
Mandiri 
2.96875 1.57571 .27855 2.40065 3.53685 10.658 31 .000 
Pair 2 
Eksperimen 2 Posttes-Pretes 
Mandiri 
2.80000 1.66919 .30475 2.17671 3.42329 9.188 29 .000 
300 
 
Lampiran 4k. Uji Normalitas Multivariat 






Mahalanobis Distance Pearson Correlation 1 .972** 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 32 32 
qi Pearson Correlation .972** 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 32 32 













Mahalanobis Distance Pearson Correlation 1 .986** 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 30 30 
qi Pearson Correlation .986** 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 30 30 
















Mahalanobis Distance Pearson Correlation 1 .794** 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 27 27 
qi Pearson Correlation .794** 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 27 27 










Lampiran 4l. Uji Homogenitas 
Between-Subjects Factors 
 Value Label N 
Kelompok 1.00 Eksperimen 1 32 
2.00 Eksperimen 2 30 
3.00 KelasKontrol 27 
 









Tests the null hypothesis that 
the observed covariance 
matrices of the dependent 
variables are equal across 
groups. 






Lampiran 4m. Uji Korelasi 
UJI KORELASI PEARSON 
Correlations 
 Mandiri Komunikasi 
Komunikasi Pearson Correlation 1 .554** 
Sig. (2-tailed)  .000 
N 89 89 
Mandiri Pearson Correlation .554** 1 
Sig. (2-tailed) .000  
N 89 89 









Effect Value F Hypothesis 
df 
Error df Sig. Partial Eta 
Squared 
Intercept 
Pillai's Trace .927 542.287b 2.000 85.000 .000 .927 
Wilks' Lambda .073 542.287b 2.000 85.000 .000 .927 
Hotelling's Trace 12.760 542.287b 2.000 85.000 .000 .927 
Roy's Largest 
Root 
12.760 542.287b 2.000 85.000 .000 .927 
Kelompok 
Pillai's Trace .541 15.942 4.000 172.000 .000 .270 
Wilks' Lambda .486 18.437b 4.000 170.000 .000 .303 
Hotelling's Trace 1.000 20.990 4.000 168.000 .000 .333 
Roy's Largest 
Root 
.940 40.406c 2.000 86.000 .000 .484 
a. Design: Intercept + Kelompok 
b. Exact statistic 
c. The statistic is an upper bound on F that yields a lower bound on the significance level. 
 
Levene's Test of Equality of Error Variancesa 
 F df1 df2 Sig. 
Mandiri 1.317 2 86 .273 
Komunikasi .128 2 86 .880 
Tests the null hypothesis that the error variance of the 
dependent variable is equal across groups. 





Tests of Between-Subjects Effects 
Source Dependent 
Variable 








Mandiri 3.058a 2 1.529 16.614 .000 .279 
Komunikasi 2.511b 2 1.256 37.304 .000 .465 
Intercept Mandiri 25.113 1 25.113 272.914 .000 .760 
Komunikasi 36.027 1 36.027 1070.349 .000 .926 
Kelompok Mandiri 3.058 2 1.529 16.614 .000 .279 
Komunikasi 2.511 2 1.256 37.304 .000 .465 
Error Mandiri 7.913 86 .092    
Komunikasi 2.895 86 .034    
Total Mandiri 37.427 89     
Komunikasi 42.723 89     
Corrected 
Total 
Mandiri 10.971 88     
Komunikasi 5.406 88     
a. R Squared = .279 (Adjusted R Squared = .262) 














Lampiran 5a. Dokumentasi Uji Coba Awal 
 
 




Lampiran 5b. Dokumentasi Uji Coba Lapangan 
 
Siswa menggunakan produk 
 





Lampiran 5c. Dokumentasi Uji Coba Operasional pada Kelas Eksperimen 1 
 
 
Siswa di kelas eksperimen 1 menggunakan produk 
 




Lampiran 5d. Dokumentasi Uji Coba Operasional pada Kelas Eksperimen 2 
 
 
Siswa kelas eksperimen 2 menggunakan produk 
 
Siswa kelas IVA SD Negeri Denggung melaksanakan posttest 
312 
 
Lampiran 5e. Dokumentasi Uji Coba Operasional pada Kelas Kontrol 
 
Siswa di kelas kontrol menggunakan buku LKS pada kegiatan pembelajaran 
 
Siswa kelas IV SD Negeri Keceme 1 melakukan posttest 
313 
 
Lampiran 5f. Dokumentasi Pelaksanaan Forum Group Discussions (FGD) 















































Lampiran 6e. Surat Izin Penelitian 
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